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CE LIVRE... 


est principalement fait d'ennui. Après avoir terminé mon dernier 
projet, le livre Sega 32X / CD, j'ai dû faire autre chose. Ne voulant 
pas faire un autre livre dans la même veine que l'autre, j'ai décidé 
d'essayer autre chose. J'ai donc fabriqué ce produit sans 
vergogne. 


Le livre comprend des informations sur 35 des versions 
nord-américaines des jeux NES. Les jeux sont classés dans un 
ordre chronologique, mais je n'ai pas inclus les 35 premiers jeux, 
il y a des trous ici. Les informations proviennent presque 
exclusivement de wikipedia et les photos proviennent 
principalement de mobygames.com ou de gamefaq.com. 


Au départ, j'ai commencé avec un livre plus volumineux contenant des 
informations sur plus de jeux que les 35 maigres jeux, mais mon fichier 
indesign faisait des siennes, et je n'avais pas envie de discuter avec lui ou 
de reformater mon ordinateur fatigué. Si certaines personnes ont 
l'impression qu'elles préfèrent lire ce PDF plutôt que de lire la Wikipédia 


comme des gens normaux, je peux faire plus de volumes. 
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Tous les droits ne sont PAS réservés. TOUTES les parties de cette publication peuvent être reproduites, distribuées ou transmises sous quelque forme ou par quelque moyen que ce soit, y compris la photocopie, l'enregistrement ou 
d'autres méthodes électroniques ou mécaniques, sans l'autorisation écrite préalable de l'éditeur. Je ne possède rien dans ce livre. Tu utilises 


une partie de cette publication sur votre PROPRE RISQUE cependant. Comme les endroits de ce livre peuvent avoir un droit d'auteur par le propriétaire d'origine. 
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Baseball est un jeu vidéo de 1983 de 
Nintendo, l'un des premiers titres de 
lancement de la Nin- tendo FamiCom. 
En 1985, le jeu figurait en bonne place 
parmi les 18 titres lors du lancement de 
la NES sur le marché d'essai de 
Manhattan, étant présenté sur un grand 
écran de projection par de vrais joueurs 
de la Major League Baseball. La 
position de lancement du jeu et l'attrait 
universel de son sport éponyme 
auraient fait du baseball une clé du 
succés global de la NES et un élément 
important de l'histoire de Nintendo. 


Comme dans le vrai baseball, le but du jeu 
est de marquer le plus de points. Le jeu 
prend en charge un 





joueur contre un adversaire d'ordinateur, ou 
deux joueurs. Chaque joueur peut choisir 


parmi l'une des six équipes. 


Bien que n'ayant pas de licence pour donner 
les noms officiels des équipes, leurs initiales 
dans le jeu sont censées représenter les 
noms des vraies équipes de la Ligue 
centrale japonaise ou de l'American Major 
League Baseball dans leurs régions 
respectives. Dans le gameplay, la seule 
différence pratique entre les équipes réside 


dans les couleurs uniformes. 


À: Athlétisme d'Oakland 

C: Cardinals de Saint-Louis D: 
Dodgers de Los Angeles P: Phillies 
de Philadelphie 

R: Royals de Kansas City Y: 


Yankees de New York 


La musique d'écran titre de ce titre NES 
apparaît également comme musique 
d'écran titre de certains 








Les autres titres de la série NES Sports de Nintendo tels que Pro 
Wrestling. Une version légèrement modifiée de celui-ci apparaît sur 
l'écran titre du titre NES de Nintendo, Volleyball. La musique du home 
run apparaît comme l'air de la victoire dans les deux Punch-Out !! et 


Super Punch-Out !! jeux d'arcade. 


IGN a attribué au Baseball une note de 5,5 sur 10 en 2007, en notant sa 
profondeur de tangage, son soutien à deux joueurs, «son sens du plaisir 
encore intact» et sa place importante dans l'histoire de Nin- tendo. La 
revue indiquait que le lancement test sur le marché en 1985 du système 
de divertissement Nintendo avait «fortement misé» sur le baseball, en 
raison du statut mondialement reconnaissable du sport. L'examen 
résumait que «la NES est sortie gagnante - grâce, en partie, au 


baseball». 


GameSpot a donné au Baseball une note de 4,2 sur 10 en 2006, 
déclarant que même s'il était facile à jouer, la réplique «à nu» du 
sport «n'a pas résisté à l'épreuve du temps». 


Baseball a également été publié pour l'arcade comme vs Baseball. Le 
jeu est légèrement différent de son homologue NES, avec des 
graphismes supplémentaires ainsi que du discours. Le baseball était 
également l'un des jeux disponibles pour jouer dans les machines 
d'arcade PlayChoice-10, sorti en 1986. 
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Clu Clu Land est un jeu d'arcade et NES 
sorti en 1984 au Japon, sorti plus tard en 
Amérique du Nord en 1985 en tant que 

titre de lancement NES, et en Europe en 


1987. Il est sorti pour la console virtuelle 
Wii en Amérique du Nord en 2008 et en 
Europe et au Japon en 2009, pour la 
console virtuelle Nintendo 3DS au Japon 
en 2013 et en Amérique du Nord et en 
Europe en 2014, et pour la console 
virtuelle Wii U Console en 2013. 


Bien que «Clu Clu Land» soit le titre 
anglais officiel du jeu, «Clu Clu» est en 
fait une romanisation de «Kuru Kuru», un 
mot japonais onomatopée qui se réfère à 
quelque chose qui se passe «autour et 
autour». Pour que Bubbles se déplace 
dans les labyrinthes, elle 


doit s'agripper aux bâtons avec ses 
mains. Quand elle s'accroche à une 
perche sans lâcher prise, elle tourne 
«en rond». La même phrase est 
également à la base du titre du jeu 
Game Boy Advance Kuru Kuru Kururin. 


L'histoire de Clu Clu Land commence 
avec un type d'oursin, l'Unira, volant tous 
les trésors du royaume sous-marin de Clu 
Clu Land. Bubbles, le héros, entreprend 
de récupérer le trésor. Le but du jeu est 
de découvrir tous les lingots d'or appelés 
Ingots à chaque étape tout en évitant 
l'Unira et les trous noirs. Les lingots 
forment généralement une forme telle 
qu'un cœur où un champignon. Le seul 
moyen pour les bulles de se retourner 
pour changer de direction est d'utiliser 
des poteaux tournants situés tout au long 
des étapes. Les bulles peuvent étourdir 
l'Unira en utilisant une onde sonore. 

(@IVE Tate 








IIS sont stupéfaits, Bub- 
bles peut les pousser 

dans unemur pour se débarrasser d'eux 
et reçoivent des points. Si 
l'Unira, elle sera aussi 
perdue quand 
Bubbles tombe dans un trou noir ou lorsque le 
temps presse. Le jeu se termine si Bubbles a 
perdu toute sa vie. 


Les bulles sont blessées en 


perdant une vie. Une vie 


Dans les niveaux suivants, le joueur doit passer deux fois 
sur les lingots pour les découvrir, et les passer dessus dans 


les niveaux ultérieurs les enterrera à nouveau. 


Une édition étendue connue sous le nom de Vs. 
Clu Clu Land est sorti pour le jeu Nintendo Vs. 
Système. Il contenait deux fois plus d'énigmes, un 
nouvel ennemi (Boss Unira), des thèmes de 
niveaux différents et d'autres fonctionnalités de jeu 
ajustées. Un portage de cette version a été publié 
comme dernier jeu pour le Fami-Com Disk System, 


intitulé Clu Clu Land: Welcome to New Cluclu Land. 


Il contient quelques améliorations mineures telles 
que la sélection de la difficulté. Les deux NES 


et les versions FDS ne sont pas 


verrouillables sur Nintendo 


GameCube titre Animal Crossing tandis que ce dernier 


a été rebaptisé Clu Clu Land D en dehors du Japon. 


En septembre 2001, le jeu a été porté sur la 
série de PDA Sharp Zaurus. 


Bubbles apparaît comme un trophée dans la 
musique Super Smash Bros. Melee et Clu Clu 
Land NES, ainsi que l'ennemi UÜnira en tant 
qu'objet dans sa suite, Super Smash Bros. Brawl. 
Elle réapparaît à nouveau en tant que dernier 
personnage secret du jeu Game Boy Advance DK: 
King of Swing (qui a été inspiré, sinon en partie, 
d'un remake de Clu Clu Land). 


Il existe un micro-jeu Clu Clu Land dans 
WarioWare: Smooth Moves pour Wii, ainsi qu'un 
micro-jeu Clu Clu Land «Spintendo» dans 
M'Etate) AE TA EC TeL 


La roupie de la série The Legend of Zelda a été 
modelée d'après le sprite Lingot deClu Clu 
Land. On dit que l'ennemi récurrent du 
Digdogger est un Unira massif. 
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Duck Hunt (Dakku Hanto) est un édité 


jeu de tir léger développé et NES. Sorti pour la 


par Nintendo pour le il a ensuite été 





première fois au Japon, en Amérique en tant que 
publié dans le Nord 


jeu de lancement pour 


CANIESY 


Duck Hunt est un jeu de tir en 

dont l'objectif est de filmer l'écran en 

les cibles mobiles sur la télévision sont jouées 
plein vol. Le jeu est spectif et nécessite 
à partir d'un pistolet léger perZapper à la 

le NES er vise et tire sur l'écran. dix 
première personne, dont le jeu Chaque tour 
cibles à tirer. Selon les sélections avant 
consiste en un total de sur le mode de jeu sur 
de commencer la lecture, 


lequel le joueur une ou deux cibles apparaîtra 
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l'écran à un moment donné et le joueur a 
trois coups, ou tentatives, pour les frapper 
avant qu'ils ne disparaissent. 


Le joueur doit avoir un certain nombre 
tirer un minimum de vance pour le tour 

de cibles pour que la partie soit 

suivant; la difficulté d'échec augmente au 
terminée. Les avances aux tours 

fur et à mesure que le joueur se déplace 
supérieurs; le nombre minimal de cibles 
plus vite et que le tir augmente. Le joueur 
pour recevoir des points lors du tir d'un 
cible et recevra également des botargets en 
nus points pour le tir des dix Hunt garde 
un seul tour. Le score le plus élevé de Duck 
une trace du jeu joué en une seule 

ers pour tous les matchs perdus, 

session; c'est le jeu. 

cependant, à la fermeture du 
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Duck Hunt est basé sur une version jouet 
électronique de 1976 intitulée Beam Gun: Duck 
Hunt, qui fait partie de la série Beam Gun. La 
version jouet a été conçue par Gunpei Yokoi et 
Masayuki Uemura pour Nintendo. Nintendo 
Research & Development 1 a développé Duck 
Hunt pour le NES et le NES Zapper. Le jeu a été 
supervisé par Takehiro Izushi et produit par 
Gunpei Yokoi. La musique a été composée par 
Hirokazu Tanaka, qui a fait de la musique pour 
plusieurs autres jeux Nintendo à l'époque. Le 
designer Hiroji Kiyotake a créé les graphismes et 
les personnages. 


Duck Hunt a été placé dans plusieurs cartouches 
ROM combinées. Dans la configuration Action Set 
du NES à la fin des années 1980, Duck Hunt était 
inclus avec Super Mario Bros .. Cette cartouche 
particulière se trouve très souvent aux États-Unis, 
car elle est incluse dans l'achat d'un NES . Un 
ensemble d'alimentation était également 
disponible, qui comprenait l'ensemble d'action, le 
bloc d'alimentation et une cartouche 3-en-1 qui 
comprenait Duck Hunt, World Class Track Meet 


et Super Mario Bros. 


Duck Hunt propose un chien de chasse sans 
nom non jouable (souvent appelé par les 
médias le «Duck Hunt Dog» ou le «Laughing 
Dog») qui accompagne le joueur dans les 
modes «Game À» et «Game B» qui provoque et 
récupère les canards tombés. Le chien est 
tristement célèbre et emblématique pour se 
moquer du joueur chaque fois que le joueur ne 
parvient pas à tirer sur l'un des canards à 
l'écran. Le chien a été étiqueté comme «l'un des 
personnages de jeux vidéo les plus ennuyeux 
de tous les temps» par de nombreux critiques et 
journalistes de jeux vidéo, dont IGN et 
Games-Radar, et beaucoup ont exprimé le désir 
de pouvoir tirer sur le chien. IGN et Nintendo 
Power ont tous deux qualifié le chien de quelque 
chose que les joueurs «adorent détester». La 
«suffisance» perçue du chien l'a aidé à figurer 
sur plusieurs listes «best of». Dans leurs listes 
pour «Top 10 Video Game Dogs», 1UP. com a 
placé le chien septième, 
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Une fois terminé, le joueur peut faire la course sur la 


piste dans la sélection A ou la sélection B. 


La version japonaise du jeu permettait de 
sauvegarder les pistes créées par le joueur sur une 
cassette, nécessitant le périphérique FamiCom Data 
Recorder (essentiellement l'équivalent FamiCom de 
la Datassette du C-64). Étant donné que ce 
périphérique n'était disponible qu'au Japon (destiné 
a être utilisé avec la famille BASIC de Nintendo), la 
sauvegarde de piste était en fait indisponible pour 
les joueurs américains et européens, même s'il 
existe des options de «sauvegarde» et de 
«chargement» présentes dans le jeu. menus de ces 
versions (le manuel en anglais du jeu indique que 
«les sélections de menu Sauvegarder et Charger ne 
sont pas utilisables dans ce jeu; elles ont été 
programmées pour des développements de produits 
potentiels»). Ces options ont été supprimées dans la 


version e-Reader du jeu. 


Contrairement à Wrecking Crew, Excitebike n'a 
jamais été réédité pour le Fami-Com Disk 
System dans sa forme originale. Par la suite, les 
cours créés dans 





la version disponible sur la version de la console virtuelle 
Wii dans toutes les régions peut en fait être enregistrée 


dans la mémoire interne de la Wii. 


Que le joueur choisisse de courir en solo ou contre des 
pilotes assistés par ordinateur, il court contre une 
certaine limite de temps. Le but est de se qualifier pour 
la course Excitebike (le championnat) en arrivant à la 
troisième place ou plus dans la course défi (course 
préliminaire). Les temps à battre sont situés sur les murs 
du stade (pour la première place) et dans le coin 
inférieur gauche (pour la troisième place). Dans 
n'importe quelle course, le meilleur temps est de 8 
secondes d'avance sur la troisième place. Lorsque le 
joueur se place en premier, il reçoit un message: "C'est 
un nouveau record!" Des points supplémentaires sont 


gagnés en battant le temps record établi précédemment. 


Allgame a donné à Excitebike sa note la plus élevée 
possible de cinq étoiles. La revue a qualifié le jeu de 
«base de toute collection NES», louant ses graphismes 
comme mignons et son contrôle aussi simple qui 
nécessitent encore une stratégie pour s'appliquer 


correctement. 





ROBOT 





Gyromite, également connu sous le nom 
de Robot Gyro, est un jeu vidéo sorti en 
1985 pour la NES, conçu pour être utilisé 
avec le Robotic Oper- ating Buddy. 
Gyromite est l'un des deux jeux de la 
série Robot de Nintendo, l'autre étant 
Stack-Up (AKA Robot Block). L'écran 
d'ouverture du jeu affiche le titre Robot 
Gyro, le nom japonais du jeu pour 
l'ordinateur familial. Essentiellement, le 
programme de jeu Gyromite est inchangé 
par rapport à la cartouche Famicom 
Robot Gyro, et de nombreuses 
cartouches Gyromite contiennent le 
circuit imprimé d'une copie de «Ro- bot 
Gyro», attaché à un adaptateur qui 
permet au jeu d'être 


joué sur les consoles NES. Les jeux 
Fami-Com avaient des connecteurs à 60 
broches, de sorte que l'adaptateur a converti 
le jeu pour qu'il puisse être utilisé avec le 
connecteur à 72 broches dans un NES. En 
conséquence, l'adaptateur de cartouche 
interne peut être retiré des copies concernées 
du jeu et utilisé pour jouer à d'autres jeux 


FamiCom japonais sur la NES. 


L'intrigue du jeu tourne autour du professeur 
Hector et de son assistant, le professeur 
Vector. Ils naviguent dans les niveaux de la 
plate-forme à défilement latéral avec l'aide de 
leur création, ROB Leurs vies sont menacées 
par la dynamite et les petites créatures 


affamées ressemblant à des oiseaux 











appelé Smicks, et les tendances somnambules du 


professeur Hector lui causent également des ennuis. 


Au fur et à mesure que le personnage du professeur 
se déplace dans les niveaux, ROB doit faciliter la 
navigation en élevant et en abaissant les portes 
rouges et bleues. Lorsqu'un gyroscope appuie sur le 
piédestal rouge, un levier appuie sur le bouton B du 
contrôleur n ° 2 et les portes rouges sont abaissées. 
Lorsqu'un gyroscope appuie sur le piédestal bleu, un 
levier appuie sur le bouton A du contrôleur n ° 2 etles 
portes bleues s'abaissent. L'action à l'écran ne 
s'arrête jamais, donc lors de l'utilisation de ROB, le 


caractère à l'écran reste vulnérable. 


Le jeu propose deux modes de jeu: Jeu A 


Dans ce mode pour 1 ou 2 joueurs, le joueur 
contrôle à la fois le ROB et un personnage Pro- 
fessor, basculant à la volée. Le Professeur Hector 
(Joueur 1) et le Professeur Vector (Joueur 2) 
doivent collecter tous les paquets de dynamite dans 
chacun des 40 niveaux successifs. Lorsque le 
joueur appuie sur start: l'écran devient bleu, 


le professeur regarde vers l'extérieur de l'écran vers 
ROB, et le bouton suivant enfoncé envoie une 
commande à ROB - chaque commande à ROB doit 
être précédée d'une pression sur le bouton 
Démarrer. Les Smicks errants sont une menace, 
mais sont inoffensifs lorsqu'ils mangent les navets 
trouvés tout au long des phases, que le professeur 
peut ramasser et déplacer à volonté. Un Smick 
écrasé dans une porte vaut 500 points. Les paquets 
de dynamite valent 100 points. Les dizaines de 
secondes restantes sur l'horloge après chaque 
niveau valent 100 points, tandis que les chiffres 
valent 10 points. Cinq vies supplémentaires sont 


fournies. 


Jeu B 

Dans ce mode solo, le professeur Hector est 
somnambule, et le joueur ne contrôle que les 
commandes ROB ne doit pas être précédé du 
bouton Démarrer, car 

ROB est contrôlé directement. Le professeur 
commence au bord gauche de l'écran et se dirige 
lentement vers le côté droit de l'écran. Le joueur 
doit utiliser ROB pour déplacer les portes, 
permettant au professeur d'atteindre le côté droit de 
l'écran. 
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Hogan's Alley est un jeu vidéo de 1984 
de Nintendo. Ce fut l'un des premiers jeux 
à utiliser un pistolet léger comme 
périphérique d'entrée. Le jeu présente 
aux joueurs des «découpes en carton» 

de méchants et de civils innocents. Le 
joueur doit tirer sur les méchants et 
épargner les innocents. 


La base du jeu tourne autour de 
Hogan's Alley, un champ de tir sur le 
terrain de l'École spéciale de police du 
Camp Perry, un centre d'entrainement 
pour la Garde nationale des États-Unis. 
L'école spéciale de police fermée 
pendant la guerre mondiale 


Il. En 1987, environ trois 





des années après la sortie du jeu vidéo 
Hogan's Alley, la FBI Academy de 
Quantico, en Virginie, a créé une petite 
ville simulée appelée Hogan's Alley 
pour servir de lieu de formation. 


Le jeu commence par trois découpes en 
carton se déplaçant contre un mur blanc 
et se retournant pour faire face au 
joueur. Les découpes affichent un 
mélange de gangsters et d'innocents / 
amis 

personnes; le joueur doit réagir rapidement 
et tirer uniquement sur les gangsters. Dans 
les tours ultérieurs, le fond passe du mur 
blanc à un pâté de maisons, avec quelques 
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déjà exposés au fur et à mesure qu'ils apparaissent. 
Le joueur est confronté à cinq découpes à chacun de 


ces derniers tours. 


Après cinq tours chacun dans le mur et l'îlot de 
la ville, un tour de bonus est joué. Ici, le joueur 
dispose d'un stock limité de munitions pour tirer 
jusqu'à dix boîtes de conserve lancées d'un côté 
de l'écran, en essayant de les faire rebondir sur 
les rebords du côté opposé pour des points. 
Après ce tour, le joueur retourne aux tours du 
mur et le jeu continue à une vitesse accrue. 


Tirer sur une personne innocente ou ne pas tirer sur un 
gangster coûte une vie au joueur. Aucune vie ne peut être 
perdue dans la ronde des bo- nus. Quand toutes les vies 


sont perdues, le jeu est terminé. 


Le jeu est disponible sur NES et en tant que 
Nintendo VS. System Game Pak, qui a été installé 
dans VS. Armoires System Arcade, à la fois debout 
et Cocktail «Red Tent». Les commandes se 
composent d'un seul canon léger. C'était un 
dispositif d'entrée plutôt nouveau pour un jeu de 
son temps et ajouté à son attrait. 


Hogan's Alley a été porté sur la NES en 1985 pour 
un usage domestique. Aux États-Unis, c'était l'un 
des 18 titres de lancement originaux du système. 
Ici, il y a trois modes: «Hogan's Alley A» (le mur 
blanc), «Hogan's Alley B» (la ville) et «Trick Shot» 
(tirer des canettes de soda pour les faire rebondir 
sur les rebords). 


C'était aussi une blague du poisson d'avril sur IGN 
selon laquelle le jeu serait porté sur la Nintendo DS 
dans le cadre de la série Classic NES en utilisant 
l'écran tactile comme substitut du pistolet léger. 
L'annonce n'était qu'une farce. Certaines parties du 
jeu apparaissent cependant sous la forme de 
microgames contrôlés par écran tactile dans 
WarioWare: Touched !, dont l'un est un microgame 
plus long, et la bande-son du jeu est également 
déverrouillable pour l'écoute. 


Computer Gaming World a nommé Hogan's Alley 
comme le meilleur jeu cible de 1988 pour Nintendo, le 


qualifiant de «variation divertissante sur le thème». 
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Ice Climber est un jeu vidéo de 
plate-forme verticale développé et publié 
par Nintendo pour le Nin- tendo 
FamiCom au Japon et la NES en 


CLIM 





Amérique du Nord en 

1985. Dans Ice Climber, les personnages 
Popo et Nana, connus collectivement sous le 
nom de Ice Climbers, s'aventurent dans 32 
montagnes couvertes de glace pour 
récupérer les légumes volés à un condor 
géant. Dans certains pays européens, la 
console NES a été vendue en combinaison 
avec le jeu, augmentant ainsi la familiarité 


d'Ice Climber en dehors du Japon. 


Ice Climber, avec NES Open 
Tournament Golf, est l'un des deux jeux 
réalisés par le producteur Nintendo de 
longue date Kenji Miki. C'est aussi le 
premier jeu vidéo programmé par 

AC PATEL 





jeu programmé par Kazuaki Morita. II 
considérait son travail sur Ice Climber 
comme un «échauffement» avant de 
devenir un programmeur principal de 
Super Mario Bros. Morita fut plus tard 
crédité de rôles de programmation 
centraux dans de nombreux titres de la 
série Su- per Mario Bros., The Legend de 
ERA TERME RER Rue) T2 


Dans le jeu, le premier joueur contrôle Popo, un 
garçon vêtu d'une parka Eskimo bleue, tandis 
que le second contrôle Nana, une fille vêtue 
d'une parka Eskimo rose. Le seul outil qu'ils 
portent est un maillet en bois pour creuser des 
ouvertures dans la glace au-dessus et pour 
matraquer les ennemis. Chaque niveau de 
montagne se compose de huit couches de glace 
colorée et d'une étape bonus. Les blocs de glace 
standard et ternes ne posent aucune menace 
autre qu'une barrière et une plate-forme faciles à 


éliminer. Blocs de glace carrés 





avec plus de détails sont indestructibles, obligeant le 
joueur à prendre un autre chemin. La glace hachée agit 
comme un tapis roulant faisant glisser l'Eskimo à 
gauche ou à droite. Enfin, de nombreuses montagnes 
comprennent des plates-formes mobiles incassables 
ressemblant à des nuages. L'étape bonus se déroule au 
sommet. Dans un délai de 40 secondes et sans 
ennemis, les grimpeurs sur glace font souvent face à 
des sauts plus difficiles et à de multiples plates-formes 
mobiles. Le pic est également le seul endroit pour 
récupérer les légumes volés, notamment les 
aubergines. Collecter un seul morceau de maïs de la 
cinquième étape bonus est le seul moyen de gagner 
une vie supplémentaire. Au sommet du pic, le Condor 


vole au-dessus. 


Les ennemis rencontrés sur le chemin des montagnes 
comprennent le Topi, le Nit-picker et l'ours blanc. Les 
toppies sont disponibles en deux variétés: le sceau 
bleu présenté dans la version japonaise de FamiCom 
Ice Climber, et le petit yéti vu dans les versions 
occidentales et Vs. Grimpeur sur glace. Les toppies ont 
la capacité de remplir les trous dans le sol avec de la 
glace. Pour ce faire, un Topi découvre l'ouverture dans 


(ER e)Meoltia: 


retour à sa caverne, et ressurgit poussant un glaçon 
pour remplir deux blocs. Ce processus se répète 
jusqu'à ce qu'il n'y ait plus d'ouvertures sur leur 
couche de glace. Le Nit Picker est un petit oiseau 
montagnard qui descend des grottes glacées sur les 
bords des niveaux. Contrairement au Topi, qui est 
confiné à un étage de la montagne, les Nitpickers 
peuvent traverser plusieurs couches de glace. En les 
prenant en compte avec les plates-formes mobiles et 
la glace glissante, le chronométrage des sauts peut 
être plus difficile. Le dernier ennemi est l'ours blanc 
bipède. Cet ennemi, portant des lunettes de soleil et 
un short rose, n'apparaît à l'écran que lorsque Popo 
et Nana mettent trop de temps à avancer. Battant la 
glace, l'ours polaire force l'écran à se déplacer. Si un 
esquimau est forcé de quitter l'écran, le joueur perd 
une vie. D'autres obstacles incluent des glaçons 
mortels. Ceux-ci peuvent se former sur le fond de tout 
type de plate-forme. Après quelques montées 
réussies, la vitesse de tous les ennemis augmente. 


Se] 


Ice Climber a été réédité pour un certain nombre des 


principales consoles de jeu de Nintendo. 
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Kung-Fu Master est un jeu d'action à 
défilement latéral produit par Irem, 
initialement sorti en tant que jeu 
d'arcade en 1984 et distribué par Data 
East en Amérique du Nord. Le jeu est 
initialement sorti au Japon sous le titre 
de Spartan X en tant que lien basé sur 
le film de Jackie Chan Wheels on Meals 
(qui a été distribué sous le même titre 
au Japon), mais le jeu n'a aucun rapport 
avec l'intrigue. du film en dehors des 
noms du protagoniste et de sa petite 
amie, permettant à Irem d'exporter le jeu 
sans la licence en changeant 
simplement le titre. 


Le jeu a été produit pour lrem 
de Takashi Nishiyama, qui a également créé 


le hit arcade d'irem en 1982 


il PUS [hi T 


PUS 


Moon Patrol, et a ensuite conçu le Street 
Fighter original de 1987 chez Capcom 
avant de partir pour diriger la division de 
développement de jeux vidéo de SNK, 
créant ainsi le système d'arcade Neo Geo 
et ses jeux comme Fatal Fury: King of 
Fighters, Art of Fighting, The King of 
Fighters 94, et Samurai Shodown là-bas, 
ainsi que plusieurs de leurs successeurs. 


Les joueurs contrôlent Thomas, le 
maître titulaire du Kung-Fu, alors qu'il se 
fraye un chemin à travers les cinq 
niveaux du Temple du Diable afin de 
sauver sa petite amie Sylvia du 
mystérieux chef du crime M. X. Il est 
considéré comme l'un des les 
précurseurs du genre beat ‘em up. 
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Le joueur contrôle Thomas avec un joystick à quatre directions 
et deux boutons d'attaque pour les coups de poing et les coups 
de pied. Contrairement aux jeux à défilement latéral plus 
conventionnels, le joystick est utilisé non seulement pour 
s'accroupir, mais aussi pour sauter. Les coups de poing et les 
coups de pied peuvent être exécutés à partir d'une position 
debout, accroupie ou sautante. Les coups de poing rapportent 
plus de points que les coups de pied et font plus de dégâts, 


mais leur portée est plus courte. 


Les subalternes rencontrés par le joueur incluent les 
Grippers, qui peuvent attraper Thomas et drainer son 
énergie jusqu'à ce qu'il soit secoué; Les lanceurs de 
couteaux, qui peuvent lancer à deux hauteurs différentes 
et doivent être frappés deux fois; et Tom Toms, de petits 
combattants qui peuvent soit attraper Thomas, soit faire un 
saut périlleux pour lui frapper la tête quand il est accroupi. 
Aux étages pairs, le joueur doit également faire face aux 
chutes de balles et de pots, de serpents, de papillons de 
nuit venimeux, de dragons cracheurs de feu et de boules 


de confettis qui explosent. 


Le temple a cinq étages, chacun se terminant par un 
"fils du diable ” ou un boss différent qui doit être 
vaincu avant que Thomas puisse monter les escaliers 


vers le suivant. 





sol. Thomas doit terminer chaque étage dans un 
délai fixé; si le temps s'écoule ou si son énergie 
est complètement épuisée, il perd une vie et doit 
rejouer tout le sol. Si un patron bat Thomas, le 
patron rit. Bien qu'il y ait cinq boss, le jeu 
n'utilise que deux rires synthétisés différents. 
(La version NES utilise un troisième rire 
synthétique aigu pour le Black Magician, le 
quatrième boss.) 


Une fois que le joueur a terminé les cinq étages, le 
jeu redémarre avec une version plus exigeante du 
Devil's Tem- ple, bien que les détails essentiels 
restent inchangés. Une indication visuelle de la 
maison actuelle est affichée à l'écran. Pour 
chaque série de cinq étages terminés, un symbole 
de dragon apparaît dans le coin supérieur droit de 
l'écran. Une fois que trois dragons ont été ajoutés, 
les symboles de dragon clignotent. 


Le Vigilante d'Irem 1988 était destiné à faire suite. 
Le gameplay est presque le même, mais avec une 
intrigue complètement différente qui se déroule 
dans les zones urbaines du Burkina Faso. 
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Super Mario Bros, le successeur du titre 
d'arcade de 1983, Mario Bros., a été 
conçu par Shigeru Miyamoto et Takashi 


Tezuka, qui appartenaient tous deux à 
l'ancien département créatif de Nin- 
tendo à l'époque. Le développement du 
jeu a été motivé par le désir de donner à 
Famicom (c.-à-d., Nintendo 
Entertainment System 


cartouches de jeu) un chant du cygne à 
la lumière du futur Fami- com Disk 
System, et pour faire progresser le 
travail de Nintendo sur les «jeux 
athlétiques». À l'origine, le jeu était basé 
sur une mécanique de tir avec des 
commandes très différentes. Un désir de 
se concentrer sur le saut et la 
cartographie du mécanicien sur le 
bouton À a entraîné sa chute. 
Contrairement à Mario Bros., où 


Se Sense 
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Mario serait blessé en piétinant des tortues 


sans les avoir d'abord retournées sur le dos, 
Mario pourrait vaincre les tortues en piétinant 
leurs carapaces, car les développeurs ont 
décidé que la méthode précédente était 
logique. La possibilité de faire changer la 
taille de Mario était le résultat de la 
conception du niveau de base autour d'un 
Mario plus petit, puis dans l'intention 
d'agrandir sa taille dans la version finale. Plus 
tard, ils ont décidé que ce serait amusant que 
Mario devienne plus grand en tant que 
Power-up. La conception des premiers 
niveaux était axée sur l'enseignement aux 


joueurs que les champignons étaient distincts 


des Goombas et leur serait bénéfique: dans le 


monde 1, niveau 1, le premier champignon 


est difficile à éviter s'il est libéré. 
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L'utilisation des champignons pour changer de taille a été 
influencée par les contes populaires dans lesquels les gens 
errent dans les forêts et mangent des champignons 
magiques; cela a également abouti à ce que le monde du 
jeu soit appelé le «Royaume Champignon». L'astuce 
«Infinite 1-Up» était intentionnelle, mais les développeurs ne 
s'attendaient pas à ce que les joueurs puissent la maîtriser 


aussi bien qu'eux. 


Le développement visait à garder les choses 
simples, afin d'avoir un nouveau jeu disponible pour 
la saison des achats de fin d'année. À l'origine, une 
idée pour une étape de shoot-'em-up dans laquelle 
Mario sauterait sur un nuage et tirerait sur les 
ennemis devait être incluse; cependant, cela a été 
abandonné pour maintenir la concentration du jeu 
sur l'action de saut, mais les niveaux bonus basés 


sur le ciel sont toujours restés. 


Koji Kondo a écrit la partition musicale de six 
chansons pour Super Mario Bros. Avant le début 
de la composition, un prototype a été présenté à 
Kondo pour le jeu afin qu'il puisse se faire une idée 
de l'environnement général de Mario. Kondo a écrit 
la partition à l'aide de petits pianos pour une 
mélodie appropriée de cette scène. 


Après que le développement du jeu ait progressé, il 
s'est rendu compte que sa musique ne correspondait 
pas tout à fait au rythme du jeu, il l'a donc un peu 
modifiée en augmentant le tempo. La musique a 
ensuite été ajustée en fonction des attentes des 
testeurs de jeu de Nintendo. 





Super Mario Bros. a reçu des critiques favorables et a 
encore popularisé le sous-genre à défilement 
horizontal du jeu vidéo de plate-forme déjà populaire. 
Cela a conduit à de nombreuses suites de la série qui 
reposaient sur le même principe de base. Au total, 
hors ventes de Game Boy Advance et de console 
virtuelle, le jeu s'est vendu à 40,24 millions 
d'exemplaires, ce qui en fait le jeu vidéo le plus vendu 
de la série Mario. 





Presque tous les aspects du jeu ont été loués à un moment où à un autre, de sa grande 
distribution de personnages à un ensemble diversifié de niveaux. L'un des aspects les plus 
appréciés du jeu est la précision des commandes. Le joueur est capable de contrôler à quelle 
hauteur et à quelle distance Mario saute, et à quelle vitesse il peut courir. Nintendo Power l'a 
répertorié comme le quatrième meilleur jeu vidéo Nintendo Entertainment System, le décrivant 
comme le jeu qui a lancé l'ère moderne des jeux vidéo ainsi que le «chef-d'œuvre de Shigeru 
Miyamo- to». En 2012, G4 a classé Super Mario Bros. au premier rang des «100 meilleurs jeux 
vidéo de tous les temps», citant son gameplay révolutionnaire ainsi que son rôle dans la 


récupération de l'industrie du jeu NA après le crash du jeu vidéo de 1983. 
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Hogan's Alley est un jeu vidéo de 1984 des années après la sortie du jeu vidéo 





de Nintendo. Ce fut l'un des premiers jeux Hogan's Alley, la FBI Academy de 








à utiliser un pistolet léger comme Quantico, en Virginie, a créé une petite 

périphérique d'entrée. Le jeu présente ville simulée appelée Hogan's Alley 

aux joueurs des «découpes en carton» pour servir de lieu de formation. 

de méchants et de civils innocents. Le ni 

joueur doit tirer sur les méchants et 

épargner les innocents. | _—. DA PUAU 
Le jeu commence par trois découpes en PS CT NT 
carton se déplaçant contre un mur blanc AL LE 

La base du jeu tourne autour de et se retournant pour faire face au | 

Hogan's Alley, un champ de tir sur le joueur. Les découpes affichent un 


terrain de l'École spéciale de police du mélange de gangsters et d'innocents / 
Camp Perry, un centre d'entrainement amis 
pour la Garde nationale des États-Unis. personnes: le joueur doit réagir rapidement 





L'école spéciale de police fermée et tirer uniquement sur les gangsters. AU 
pendant la guerre mondiale cours des tours ultérieurs, l'arrière-plan 
passe du mur blanc à un pâté de maisons, 
Il. En 1987, environ trois ans après la certaines découpes étant déjà exposées 
sortie du jeu vidéo Hogan's Alley, le lorsqu'elles apparaissent. Le joueur est 





Le joueur contrôle Thomas avec un joystick à quatre directions 
et deux boutons d'attaque pour les coups de poing et les coups 
de pied. Contrairement aux jeux à défilement latéral plus 
conventionnels, le joystick est utilisé non seulement pour 
s'accroupir, mais aussi pour sauter. Les coups de poing et les 
coups de pied peuvent être exécutés à partir d'une position 
debout, accroupie ou sautante. Les coups de poing rapportent 
plus de points que les coups de pied et font plus de dégâts, 


mais leur portée est plus courte. 


Les subalternes rencontrés par le joueur incluent les 
Grippers, qui peuvent attraper Thomas et drainer son 
énergie jusqu'à ce qu'il soit secoué; Les lanceurs de 
couteaux, qui peuvent lancer à deux hauteurs différentes 
et doivent être frappés deux fois; et Tom Toms, de petits 
combattants qui peuvent soit attraper Thomas, soit faire un 
saut périlleux pour lui frapper la tête quand il est accroupi. 
Aux étages pairs, le joueur doit également faire face aux 
chutes de balles et de pots, de serpents, de papillons de 
nuit venimeux, de dragons cracheurs de feu et de boules 


de confettis qui explosent. 


Le temple a cinq étages, chacun se terminant par un 
"fils du diable ” ou un boss différent qui doit être 
vaincu avant que Thomas puisse monter les escaliers 


vers le suivant. 





sol. Thomas doit terminer chaque étage dans un 
délai fixé; si le temps s'écoule ou si son énergie 
est complètement épuisée, il perd une vie et doit 
rejouer tout le sol. Si un patron bat Thomas, le 
patron rit. Bien qu'il y ait cinq boss, le jeu 
n'utilise que deux rires synthétisés différents. 
(La version NES utilise un troisième rire 
synthétique aigu pour le Black Magician, le 
quatrième boss.) 


Une fois que le joueur a terminé les cinq étages, le 
jeu redémarre avec une version plus exigeante du 
Devil's Tem- ple, bien que les détails essentiels 
restent inchangés. Une indication visuelle de la 
maison actuelle est affichée à l'écran. Pour 
chaque série de cinq étages terminés, un symbole 
de dragon apparaît dans le coin supérieur droit de 
l'écran. Une fois que trois dragons ont été ajoutés, 
les symboles de dragon clignotent. 


Le Vigilante d'Irem 1988 était destiné à faire suite. 
Le gameplay est presque le même, mais avec une 
intrigue complètement différente qui se déroule 
dans les zones urbaines du Burkina Faso. 
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Wrecking Crew est un jeu d'action de 





1985 développé et publié par Nintendo. Il 
a été conçu par Yoshio Sakamoto et 
publié comme titre de lancement pour la 
NISHS} 


Le joueur contrôle Mario (ou Luigi en mode 
deux joueurs) et tente de détruire tout un 
certain ensemble d'objets avec un gros 
marteau sur chacun des 100 niveaux. Mario 
ne peut pas sauter à cause du poids du 
marteau. Le lecteur peut sélectionner 
n'importe quel niveau pour commencer à 
partir de l'écran titre. Chaque niveau se 
déroule sur un terrain de jeu divisé en une 
grille invisible, dont chaque espace peut 
contenir un objet. Les objets comprennent 
des murs destructibles, des piliers et des 


échelles, des barils indestructibles et 

















et des échelles, des bombes qui détruisent 
tous les objets destructibles connectés et 
divers ennemis que Mario doit éviter. Des 
portes peuvent également exister, qui 
peuvent être ouvertes pour amener les 
ennemis à se déplacer sans danger vers 
l'arrière-plan. Le jeu a également introduit un 
nouveau personnage, un contremaiître de 
construction nommé Spike (considéré 
comme une première version de Wario), qui 
poursuit Mario et tente de le perturber en 
renversant des objets et en le faisant tomber 
au fond du terrain de jeu. Le joueur 
commence le jeu avec cinq vies et perd une 
vie lorsque Mario entre en contact avec un 
ennemi ou une boule de feu. Le jeu est 
terminé lorsque toutes les vies sont perdues. 
Le jeu peut également être interrompu à tout 
moment et doit être interrompu si Mario est 


pris au piège dans un tonneau. 


























































Parce que Mario n'a pas la capacité de sauter, le 
joueur doit déterminer l'ordre optimal dans lequel 
détruire les objets - par exemple, si un joueur 
détruit une échelle trop tôt, un mur peut devenir 
inaccessible et ainsi le joueur ne peut pas 
terminer le niveau. Détruire plusieurs objets à la 
suite (généralement avec une chaîne de 
bombes) rapporte des points bonus 
supplémentaires, et parfois des objets bonus 
peuvent apparaître que Mario peut collecter. 


Wrecking Crew dispose également d'un éditeur de 
niveau, qui permet au joueur de concevoir jusqu'à 
quatre niveaux. Cependant, les fonctions 
«sauvegarde» et «chargement» ont été conçues 
pour être utilisées avec le FamiCom Data Recorder, 
un appareil à cassette qui n'est sorti qu'au Japon, 
rendant ainsi la capacité de sauvegarde indisponible 
pour les joueurs nord-américains. (Le manuel 
américain du jeu comprend une note indiquant que 
les fonctions de chargement et de sauvegarde «ont 
été programmées pour d'éventuels développements 
de produits».) Lorsque le jeu est sorti pour Virtual 


Console en Amérique du Nord, les options «save» 
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Les tures ont été réactivées à l'aide du stockage système, 
mais la version de la console virtuelle 3DS ne peut pas 


utiliser ces fonctionnalités. 


Le 31 décembre 1985, Nintendo a sorti une 
version arcade de ce jeu, intitulée Vs. 
Wrecking Crew, ajoutant un mode à deux 
joueurs simultanés. 


WreckingCrew a également été réédité 

en 1989 sur le FamiCom Disk System, et a 
ensuite été inclus comme 14e titre de la 
série FamicomMini sur Game Boy Advance 
(©1020/073 


Le jeu a été réédité trois fois sur Virtual 
Console: sur Wii en 2007, sur Nintendo 3DS 
en septembre 2011 dans le cadre du 
«Programme Ambassador», sur le 3DS 
eShop au Japon, en Amérique du Nord et en 
Europe. corde et Australie en septembre 
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respectivement. Wrecking Crew est 
également sorti sur la console virtuelle de la 
console Wii U en juin. 
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Amérique du Nord et en Europe. 
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De la fin de 1980 au début de 1981, les efforts 
de Nintendo pour s'étendre en Amérique du 
Nord avaient échoué, culminant avec la 
tentative d'exportation du Radar Scope, qui 
avait connu un succès. Ils se sont retrouvés 
avec une grande quantité de machines Radar 
Scope invendues, alors le président de la 


société Hiroshi Yamauchi 


pensé à les convertir simplement en 
quelque chose de nouveau. Il a 
approché un jeune designer industriel 
nommé Shigeru Miya- moto, qui 
travaillait pour Nintendo depuis 1977, 
pour voir s'il pouvait concevoir un tel 
remplacement. Miyamoto a dit qu'il 
pouvait. Yamauchi est nommé ingénieur 
en chef de Nin- tendo, Gunpei 


PP à 


Yokoi, pour superviser le projet. Le budget 
de Nintendo pour le développement du jeu 
était de 100 000 $. Certaines sources 
affirment également qu'Ikegami Tsushinki a 
été impliqué dans une partie du 
développement. Ils n'ont joué aucun rôle 
dans la création ou le concept du jeu, mais 
ont été embauchés par Nintendo pour 
fournir «une assistance à la programmation 
mécanique pour réparer le logiciel créé par 


Nintendo». 


À l'époque, Nintendo recherchaïit également 
une licence pour créer un jeu basé sur la 
bande dessinée Popeye. Lorsque cette 
tentative de licence a échoué, Nintendo en a 
profité pour créer de nouveaux personnages 
qui pourraient ensuite être commercialisés et 


utilisés dans les jeux ultérieurs. 
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Miyamoto a proposé de nombreux personnages et concepts 
d'intrigue, mais il a finalement opté pour un triangle d'amour entre 
gorille, charpentier et petite amie qui reflète la rivalité entre Bluto et 
Popeye pour Olive Oyl. Bluto est devenu un singe, qui, selon 
Miyamoto, n'était «rien de trop méchant ni de répugnant». Il serait 
l'animal de compagnie du personnage principal, «un type drôle et 
lâche». Miyamoto a également nommé «La Belle et la Bête» et le film 
de 1933 King Kong comme influences. Bien que son origine en tant 
que licence de bande dessinée ait joué un rôle majeur, Donkey Kong 
a marqué la première fois que le scénario d'un jeu vidéo a précédé la 
programmation du jeu plutôt que d'être simplement ajouté après 
COUP. 


Yamauchi voulait principalement cibler le marché nord-américain, il a 
donc demandé que le jeu reçoive un titre anglais, bien que nombre de 
leurs jeux à ce stade aient de toute façon des titres anglais. Miyamoto 
a décidé de nommer le jeu pour le singe, qu'il considérait comme le 
personnage le plus fort. L'histoire de la façon dont Miyamo- to est venu 
avec le nom «Donkey Kong» varie. Un faux mythe urbain dit que le 
nom était à l'origine destiné à être «Monkey Kong», mais qu'il a été 
mal orthographié ou mal interprété en raison d'un fax flou ou d'une 
mauvaise connexion téléphonique. Une autre histoire, plus crédible, 
affirme que Miyamoto a cherché dans un dictionnaire japonais-anglais 
quelque chose qui signifierait «gorille têtu», ou que «âne» était censé 


transmettre «idiot» ou «têtu»; 
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«Kong» était un argot japonais courant pour «gorille». En fin de compte, 
Miyamoto a déclaré qu'il pensait que le nom transmettrait la pensée d'un 
«singe stupide». 


Miyamoto lui-même avait de grands espoirs pour son nouveau projet. Il n'avait pas les 
compétences techniques nécessaires pour le programmer seul, alors il a plutôt 
proposé des concepts et consulté des techniciens pour voir s'ils étaient possibles. Il 
voulait faire en sorte que les personnages soient de tailles différentes, se déplacer de 


différentes manières et réagir de diverses manières. 


Le jeu a été envoyé à Nintendo of America pour être testé. Le 
directeur des ventes ne l'aimait pas parce qu'il était trop différent du 
labyrinthe et des jeux de tir courants à l'époque, et Judy et Lincoln ont 
exprimé des réserves sur l'étrange titre. Pourtant, Arakawa croyait 
fermement que ce serait grand. Les employés américains ont 


demandé à Yamauchi de changer le nom, mais il a refusé. 


Indépendamment des doutes initiaux du personnel américain de Nintendo, 
Donkey Kong a réussi commercialement et de manière critique en Amérique du 
Nord et au Japon. Nintendo a concédé le jeu à Coleco, qui a développé des 
versions de console de salon pour de nombreuses plates-formes. D'autres 
sociétés ont cloné le hit de Nintendo et évité complètement les redevances. Les 
personnages de Miyamoto sont apparus sur des boîtes de céréales, des dessins 
animés télévisés et des dizaines d'autres endroits. Un procès intenté par 
Universal City Studios, alléguant que Donkey Kong avait violé leur marque de 


commerce de King Kong, a finalement échoué. 
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Donkey Kong 3 est le troisième jeu 
vidéo de la série originale Donkey Kong 
de Nintendo. Il a été publié presque 
simultanément 

pour la FamiCom et l'arcade, et plus tard 
sorti en Amérique sur la NES. Bien qu'il 
s'agisse d'une suite, ce titre est un 
changement radical dans le gameplay des 


titres précédents. 


L'histoire suit l'exterminateur Stanley. 
Donkey Kong s'est réfugié dans sa 
serre et c'est maintenant à Stanley 
d'empêcher le singe de remuer d'autres 


insectes qui détruiront bientôt ses fleurs. 


Stanley sauve les fleurs en pulvérisant 
un insectifuge sur Donkey Kong. 


Le jeu est un jeu de tir qui intègre des 
idées de l'espace 





Firebird, un ancien jeu d'arcade Nintendo, 
et les adapte dans un nouveau 
paramètre. 


Donkey Kong est suspendu à des 
vignes au centre de l'écran, et Stanley 
contrôlé par le joueur 

l'exterminateur court et saute sur des 
plates-formes sous lui. Stanley peut tirer 
un insectifuge sur Donkey Kong et sur les 
insectes volant dans les niveaux. Un 
niveau est complété en utilisant 
continuellement un insectifuge sur 
Donkey Kong, le forçant à monter en haut 
de l'écran, ou en éliminant tous les 
bogues. Un super aérosol sur les vignes 
tombe lorsque Donkey Kong est pulvérisé 
dessus. Le spray sup ne dure que pour un 
nombre limité de coups, mais il pousse 
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Donkey Kong monte à un rythme beaucoup plus 
rapide, ce qui facilite la réalisation du niveau. I 
n'apparaît qu'au début de chaque vie. 


Les insectes sont des bourdons, des abeilles, des 
reines (qui se brisent en morceaux mortels une fois 
détruites), des piliers effrayants, des papillons, des 
coléoptères, des papillons de nuit, des abeilles et 
des mangeurs de vigne. Certains des insectes 
volants tentent de ramasser les fleurs au bas de 
l'écran et de les emporter. Cela diminue le bonus à 
la fin du tour. 


Il y a trois niveaux qui se répètent dans une 
séquence fixe. 


Computer and Video Games a déclaré que «l'action 
rapide et les effets sonores supérieurs» du jeu ont fait de 


Donkey Kong 3 un «succès sûr» dans les arcades. 


IGN a donné à la version de la console virtuelle un 

6,0 sur 10, le décrivant comme un «départ 
radical» des précédents jeux Donkey Kong, le 
qualifiant de «répétitif». 


Stanley the Bugman a fait une apparition dans 
un épisode du segment Donkey Kong de 
Saturday Supercade intitulé 


«Greenhouse Gorilla», ainsi qu'une tro- phie dans 
Super Smash Bros. Melee et un autocollant dans 


Super Smash Bros. Brawl. 


Hudson Soît a porté Donkey Kong 3 sur les NEC 
PC-8801 et FM-7 uniquement au Japon en 1984. 


Cette version présentait de nouveaux horizons. 


Un titre Game & Watch multi-écrans, similaire à 
Donkey Kong 3, s'intitule Greenhouse. 


Un VS. La version Series Game & Watch du jeu d'arcade a 
un gameplay différent. Dans cette version, le premier 
joueur contrôle Stanley the Bugman et le joueur 
informatique (ou le joueur deux) contrôle Donkey Kong 
dans un duel les uns contre les autres en utilisant des 
bombes aérosols exterminatrices pour déplacer les 
abeilles de l'autre côté d'elles pour faire piquer les abeilles 
à leurs adversaires. Les joueurs ne peuvent contenir que 
trois quantités de liquide de pulvérisation dans leurs 
bombes aérosols. Dans le mode à un joueur, plus le joueur 
est élevé en tant que score de Stanley, plus le liquide de 
pulvérisation du côté du lecteur d'ordinateur est rapide 


lorsque Donkey Kong tombe. 
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Donkey Kong Jr. est un jeu de plateforme La cage de Donkey Kong est gardée 





de style arcade de 1982 par Nintendo. Il par Mario, dans sa seule apparition en 
est apparu pour la première fois dans les tant qu'antagoniste dans un jeu vidéo. 
salles d'arcade et, au cours des années Ce jeu est le sequel du jeu vidéo 

80, a ensuite été diffusé pour diverses Donkey Kong, qui présentait Mario 
plates-formes, notamment la NES. Le comme le héros et le père de Junior 
titre du jeu est écrit Donkey Kong Junior comme le méchant (alors que dans ce 
dans la version d'arcade nord-américaine jeu, c'est l'inverse). Mario tente d'arrêter 


et divers ports sur des consoles autres DK Jr. en libérant des animaux et en 

que Nintendo. Son étoile éponyme, mettant des obstacles sur son chemin. 
Donkey Kong Jr., également appelée Lorsque DK Jr. réussit au niveau final, 
simplement Junior ou en abrégé DK yr., Donkey Kong est libéré et lance Mario 


tente de sauver son père Donkey Kong, au loin, le laissant à un destin inconnu. 
qui a été emprisonné. Mario (connu sous 

le nom de Jumpman à Donkey Kong) a 

capturé Donkey Kong et l'a placé dans 


une cage pour le punir d'avoir kidnappé | Po 
Le jeu a été principalement conçu par 


Shigeru Miyamoto et l'un de ses 
collègues. Miya- moto a également créé 
les graphiques 


sa petite amie. 





pour le titre avec Yoshio Sakamo- to. Comme 
pour son prédécesseur, la musique du jeu a été 
composée par Yukio Kaneoka. 


Comme son prédécesseur, Donkey Kong, Jr.est un jeu de 
plateforme de style arcade. Il y a un total de quatre étapes, 
chacune avec un thème unique. DK Jr. peut courir à gauche 
et à droite, sauter et attraper des vignes / chaînes / cordes 
pour grimper plus haut sur l'écran. Il peut descendre plus 
vite en tenant une seule plante grimpante ou grimper plus 
vite en en tenant deux. Les ennemis incluent les 
«Snapjaws», qui ressemblent à des pièges à ours avec des 
yeux, des créatures ressemblant à des oiseaux appelées 
«Nitpickers» et des «Sparks» qui errent à travers le câblage 


dans l'une des cachettes de Mario. 


Pour passer les trois premières étapes, DK Jr. doit 
atteindre la clé en haut. Dans la quatrième étape, DK 
Jr. doit enfoncer six clés dans les serrures près du 
haut de la scène pour libérer Donkey Kong. Après une 
brève cinématique, le joueur est ramené à la première 


étape avec une difficulté accrue. 


DK Jr. perd une vie lorsqu'il touche un ennemi 
où un projectile, tombe trop loin ou tombe du 
olateRer= 





l'écran. De plus, il perd une vie si le compte à 
rebours est nul. Le jeu se termine lorsque le 
joueur perd toutes ses vies. 


Donkey Kong Jr. a reçu un prix dans la catégorie 
«1984 Meilleurs effets audio-visuels vidéo (16K ou 
plus ROM)» lors de la 5e édition annuelle des 
Arkie Awards, où les juges l'ont décrit comme «très 
amusant», et ont noté que le Le jeu a été un 
succès en tant que suite - «étendre le thème et 
présenter un jeu-action radicalement différent» de 
celui de son prédécesseur, Donkey Kong. 


Donkey Kong Jr. est considéré comme l'un des 100 
meilleurs jeux vidéo par la Killer List of Videogames. 
Il a été sélectionné pour faire partie des cinq jeux 
d'arcade choisis pour le premier championnat du 
monde de jeux vidéo officiel de l'histoire, qui a été 
fimé à Twin Galaxies à Ottumwa, lowa par ABC-TV's 
That's Incredible! au cours du week-end du 8 au 9 
janvier 1983. Le gibier a plus tard engendré une 
céréale contenant des morceaux de céréales à 


saveur de fruits en forme de bananes et de cerises. 
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et la division. Dans le mode à deux joueurs, 


MATE = | =} deux joueurs contrôlent deux personnages 


alors qu'ils courent pour créer une formule 


mathématique pour atteindre le nombre 


Donkey Kong Jr. Math, initialement sorti au indiqué par Donkey Kong, intégrant la 
Japon sous le nom de Donkey Kong Jr.'s plate-forme 

Math Play (parfois publié sous le nom de Jr. gameplay. Les mécanismes sont similaires 
Math Lesson, est un jeu ludo-éducatif de à Donkey Kong Jr. les joueurs grimpent 
Nintendo dans lequel les joueurs doivent dans les vignes pour atteindre des zones 
résoudre des problèmes mathématiques plus élevées afin de collecter des nombres 
pour gagner. Il est sorti en Amérique du Nord  disséminés dans la zone. Afin de résoudre 
pour le lancement national de la NES en les problèmes de mathématiques, les 


1986, et dans les régions PAL en 1986. C'est joueurs doivent collecter au moins trois 
le seul jeu de la «Série Éducation» des jeux choses: le premier chiffre, le symbole 


NES en Amérique du Nord. nécessaire pour atteindre le chiffre indiqué 














par Donkey Kong et le second chiffre. 
Lorsque le jeu comporte un nombre élevé, 


tel que 
Le jeu propose des modes à un et deux 


joueurs, tous deux à écran unique. Dans le | | | 
66, les joueurs doivent collecter plusieurs 
premier mode, l'objectif est de saisir des x | 
nombres et symboles mathématiques 
réponses mathématiques pour recevoir des | 
pour y parvenir. Par exemple, les joueurs 
points. Ces questions comprennent 2. 
peuvent choisir un neuf, un symbole de 
l'addition, la soustraction, la multiplication, oo: Ur 
multiplication et un sept, suivi d'un 


symbole d'addition et un trois pour atteindre le 
nombre 66. Le jeu à deux joueurs a deux 
niveaux différents, Calculer À et Calculer B. 
Calculer B est plus difficile: Donkey Kong peut 
demander des nombres négatifs, et les valeurs 
absolues des nombres cibles sont en les 
centaines au lieu des dizaines. 


Depuis sa sortie pour la NES, Donkey Kong Jr. Math a 
été conduit à une déception critique et commerciale. 
Gam- eRankings rapporte un score global de 32%, 
basé sur 5 avis. C'était le titre de lancement le moins 
vendu pour la NES. Le porte-parole de Nintendo, Tom 
Sarris, a déclaré que «ce n'était pas un grand 
succès», ajoutant que personne n'était très 
enthousiasmé par le titre. || a estimé que s'il avait été 
mieux reçu, il aurait conduit à davantage de titres 
éducatifs. L'auteur Andy Slaven, écrivant dans la Bible 
du jeu vidéo, a critiqué la prémisse, se moquant de 
Nintendo pour avoir combiné une licence bien-aimée 
avec les mathématiques, qui sont généralement 
détestées par les enfants. David Ep- stein de Inside 
Higher Ed n'a pas trouvé que c'était un jeu amusant, 
tandis que Bob Mackey de 1UP.com l'appelait le pire 


titre de lancement de la NES, critiquant 


il pour son manque de valeur. Il a commenté que Donkey 


Kong Jr. bouge aussi bien qu'un bébé le ferait dans la 
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Donkey Kong Jr. Math a été critiqué pour ses 
qualités de jeu éducatif. Elizabeth Sweedyk, 
professeure d'informatique associée au Harvey 
Mudd College, a qualifié Donkey Kong Jr. Math 
de jeu vidéo éducatif réaliste, critiquant ces jeux 





comme «pas amusants». Kevin Gifford de 


1UP.con l'a qualifié de jeu auquel les enfants 
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ne voudraient jamais jouer. Jeremy Parish, un (11480807) 
autre écrivain de 1UP.com, a déclaré que le jeu 2e 
ne devrait pas être jugé comme étant un jeu 
éducatif, citant des titres éducatifs de qualité 
comme The Oregon Trail et Where in the World 
IS Carmen Sandiego ?. Cependant, il a noté qu'il 


devrait être jugé comme étant un jeu ennuyeux. 
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Quoi qu'il en soit, le jeu est sorti sur d'autres à : 
plates-formes, y compris le jeu vidéo Animal 5 
Crossing, qui comprenait plusieurs jeux NES. . 
Donkey Kong Jr. Math a été réédité sur la : 
console virtuelle de la Wii au Japon. 
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Mario Bros. est un jeu de plateforme 
édité et développé pour les arcades par 
Nintendo en 1983. Il a été créé par 
Shigeru Miya- moto. Il a été présenté 
comme un mini-jeu dans la série Super 
Mario Advance et dans de nombreux 
autres jeux. 


Dans le jeu, Mario est dépeint comme 
un plombier italo-américain qui, avec 
son jeune frère Luigi, doit vaincre des 
créatures qui viennent des égouts sous 
New York. Le gameplay se concentre 
sur leur extermination par Mario en les 
retournant sur le dos et en les 
renvoyant. 


Mario Bros. a été créé par Shigeru 
Miyamoto et Gunpei Yokoi, deux des 
principaux développeurs. 
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ers pour le jeu vidéo Donkey Kong. Dans 








Donkey Kong, Mario meurt s'il tombe 
trop loin. Yokoi a suggéré à Miyamoto 
qu'il devrait être capable de tomber de 
n'importe quelle hauteur, ce dont 
Miyamoto n'était pas sûr, pensant que 
cela ne ferait «pas vraiment un jeu». Il a 
finalement accepté, pensant que ce 
serait normal pour lui d'avoir des 
capacités surhumaines. Il a conçu un 
prototype qui faisait «sauter et rebondir» 
Mario, ce dont il était satisfait. L'élément 
de lutte contre les ennemis d'en bas a 
été introduit après que Yokoi l'ait 
suggéré, observant que cela 
fonctionnerait puisqu'il y avait plusieurs 
étages. Cependant, il s'est avéré trop 
facile d'éliminer les ennemis de cette 
façon, ce que les développeurs ont 
corrigé 


en obligeant les joueurs à toucher les ennemis après qu'ils ont été 
retournés pour les vaincre. C'est aussi ainsi qu'ils ont présenté la tortue 
comme un ennemi, qu'ils concevaient comme un ennemi qui ne pouvait 
être touché que d'en bas. En raison de l'apparition de Mario à Donkey 
Kong avec une salopette, un chapeau et une moustache épaisse, 
Shigeru Miyamoto a pensé qu'il devrait être plombier plutôt que contre un 
menuisier, et a conçu ce jeu pour refléter cela. Un autre facteur contributif 
était le cadre du jeu: il s'agissait d'un vaste réseau de tuyaux géants, ils 


ont donc estimé qu'un changement d'occupation était nécessaire pour lui. 


Une histoire populaire sur la façon dont Mario est passé de 
Jumpman à Mario est qu'un propriétaire italo-américain, Mario 
Segale, avait fait irruption dans le personnel de Nintendo of 
America pour demander un loyer, et ils ont décidé de nommer 
Jumpman après lui. Miyamoto a également estimé que le meilleur 
cadre pour ce jeu était New York en raison de son «réseau 
souterrain labyrinthique de canalisations d'égout». Les tuyaux ont 
été inspirés par plusieurs mangas, qui, selon Miyamoto, 
comportent des terrains vagues avec des tuyaux qui traînent. Dans 
ce jeu, ils étaient utilisés de manière à permettre aux ennemis 
d'entrer et de sortir de la scène à travers eux pour éviter que les 
ennemis ne s'entassent au bas de la scène. La couleur verte des 
tuyaux, que le président de Nintendo, Satoru lwata, appelle une 
couleur inhabituelle, venait de Miyamoto ayant une palette de 
couleurs limitée et voulant garder les choses colorées. 


Mario Bros.est l'un des premiers jeux de plate-forme jamais créés, 
avec Donkey Kong. Il a également présenté le frère de Mario, Luigi, 
qui a été créé pour le mode multi-joueurs en effectuant un échange 
de palette de Mario. Le mode à deux joueurs et plusieurs aspects du 
gameplay ont été inspirés par un jeu vidéo antérieur appelé Joust. À 
ce jour, Mario Bros.est sorti pour plus d'une douzaine de 
plates-formes. Le premier mouvement de l'Eine kleine Nachtmusik de 
Mozart est utilisé au début du jeu. Cette chanson a été utilisée dans 
des jeux vidéo ultérieurs, notamment Dance Dance Revolution Mario 
Mix et Super Smash Bros. Brawl. 


Malgré ses innovations, Mario Bros. n'a pas été un grand succès en 
Amérique du Nord en raison du crash du jeu vidéo en 1983. Il a 
cependant reçu un certain nombre de versions home sur Apple Il, 
Atari 2600, Atari 5200, Atari 8 bits ordinateurs, Atari 7800, Amstrad 
CPC et ZX Spectrum. Le Commodore 64 avait deux versions: un port 
Atarisoft qui n'était pas commercialisé et une version 1986 par Ocean 
Software. Le port Apple Il, programmé par Jimmy Huey de Design-er 
Software, était la seule version domestique du jeu à présenter les 
glaçons qui tombaient (la version NES les a omis car c'était un titre 
très précoce pour cette console et Nintendo n'avait pas de gros 
suffisamment de ROM de cartouche pour accueillir tous les éléments 
du jeu d'arcade). Cette conversion n'a pas non plus été vendue. 
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Popeye est un jeu d'arcade de 1982 
développé et publié par Nin- tendo basé sur 
les personnages de Popeye sous licence de 
King Features Syndicate. Certaines sources 
affirment qu'Ikegami Tsushinki a également 
réalisé des travaux de conception sur 


Popeye. 


Le but du jeu est que Popeye récupère 
un certain nombre d'objets lâchés par 
Olive Oyl, selon le niveau. 


- 24 cœurs, 16 notes de musique ou 24 
lettres dans le mot HELP 


- tout en évitant les Sea Hag, Brutus et autres 
dangers. Le joueur peut faire marcher Popeye 
d'avant en arrière et de haut en bas des 
escaliers et des échelles avec un joystick à 4 
directions. Il y a un bouton de frappe, mais 
contrairement aux jeux similaires de 


la période, pas de bouton de saut. 
Inversement, Brutus peut sauter d'un niveau et 
aussi sauter pour frapper Popeye s'il est 


directement au-dessus. 


Malgré la fonctionnalité d'un bouton de frappe, 
Popeye ne peut pas attaquer Brutus 
directement. Au lieu de cela, le bouton est utilisé 


pour ce qui Suit: 


* Les coups de poing détruisent les objets qui 
pourraient blesser Popeye tels que les bouteilles, 
les vautours et les crânes. 


+ Chaque niveau a une canette 
d'essorage; frapper ces boîtes donnera 
l'invincibilité de Popeye et il pourra 
assommer Brutus simplement en le 
heurtant, bien qu'après quelques 
secondes, Brutus revienne à la nage et soit 
à nouveau prêt pour l'action. 


* Au premier tour (la scène du quai) 
















de chaque cycle de trois tours est un sac de frappe, 
que Popeye peut utiliser pour faire tomber un baril à 
proximité de sa position près du haut du terrain de 
jeu. Si le canon tombe sur la tête de Brutus, le joueur 
gagne des points bonus (en fonction de l'endroit où 
Brutus a été attaqué) et rend Brutus inoffensif 


pendant plusieurs secondes. 


* Les autres personnages sous licence de 
Popeye dans le jeu sont Olive Oyl, Swee'Pea et 
Wimpy, bien qu'ils soient pour la plupart décoratifs 
et n'ajoutent pas beaucoup au gameplay. Wimpy 
apparaît au deuxième tour (la scène de rue) à une 
extrémité de la bascule dans le coin inférieur 
gauche du terrain, pour agir comme un 
contrepoids. Swee'Pea flotte au-dessus, avec des 
points bonus à gagner si Popeye peut sauter de la 
bascule et le toucher. 


Popeye perd une vie s'il est touché par Brutus ou tout 
autre objet lancé / volant, ou s'il ne parvient pas à 
attraper un objet largué avant qu'il n'atteigne le bas de 


l'écran. 


Deux joueurs peuvent jouer en alternance ou un 
joueur peut jouer seul. Les cinq meilleurs scores les 
plus élevés sont conservés avec les trois initiales du 


joueur. Popeye était 





disponible en configuration standard et cocktail. 
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En outre, les personnages de Popeye allaient à 
l'origine être utilisés dans le jeu qui deviendra plus tard 
Donkey Kong. Cependant, à ce moment-là, lors du 
développement du jeu, Nintendo ne pouvait pas obtenir 


les licences pour utiliser les personnages. 





Electronic Games a écrit en 1983 que la version 


arcade de Popeye semblait d'abord être «encore 007840  TUP-007E40 
+ 


une autre variante d'un thème devenu trop familier Si 
depuis Donkey Kong». «Mais il y a quelques 
nuances», a-t-il ajouté, «dont les graphismes et 
les effets sonores ne sont pas les moindres, qui 
tendent à faire profiter le jeu du doute dans 


l'exécution». Le magazine a conclu que «Pop-eye 





offre un jeu intéressant qui est plus que 
complimenté par les cosmétiques.» Arcade 
Express l'a marqué 7 sur 10 en janvier 1983, ro RE NE 
déclarant que les graphismes sont «ce qui se 
rapproche le plus d'un dessin animé de jeu vidéo 
vu encore dans une arcade» mais que le 
gameplay ne correspond pas aux «normes 


visuelles». 
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Balloon Fight est un jeu vidéo de 1985 
développé par Nintendo. L'Arcade 
(système Nintendo VS.), Vs. Balloon 
Fight est sorti à l'origine en 1984 et son 
homologue NES est sorti à 
l'international en 1986. Le gameplay est 
similaire au jeu d'arcade Joust de 
Williams 


Le joueur contrôle le chasseur de ballons 
sans nom avec deux ballons attachés à son 
casque. En appuyant à plusieurs reprises 
sur le bouton À ou en maintenant le bouton 
B enfoncé, le chasseur de ballons bat les 
bras et s'élève dans les airs. Si un ballon 
saute, la flottaison du joueur est diminuée, 
ce qui rend la montée plus difficile. Une vie 
est perdue si les deux ballons éclatent 


par les chasseurs de ballon ennemis, si le 
joueur tombe à l'eau, se fait manger par le 
grand piranha près de la surface de l'eau ou 
est frappé par la foudre. 


Il existe deux modes de jeu: le jeu 1 
joueur / 2 joueurs où 

le but est de vider l'écran des ennemis et 
Balloon Trip où le but est d'éviter les 
obstacles dans une étape de défilement 
latéral. Le jeu Arcade original n'inclut pas 
Balloon Trip, mais toutes les dispositions 
de niveau sont complètement différentes 
afin de profiter du défilement vertical en 
plus de quelques différences mineures 
de gameplay. 


En mode 1/2 joueur, les joueurs doivent 


vaincre tous les ennemis 
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à l'écran pour effacer la scène. Ce mode peut être joué 
seul où en coopération avec un deuxième joueur. 
Chaque joueur commence avec trois vies 


supplémentaires. 


Les chasseurs de ballons ennemis flottent autour de 
l'écran et le joueur doit frapper leurs ballons pour les 
vaincre. L'ennemi peut également tomber dans l'eau ou 
être mangé par les poissons en volant à proximité de la 
surface de l'eau. Si un ennemi est vaincu ou tombe dans 
l'eau, une bulle montera sur l'écran et pourra être 
touchée pour des points supplémentaires. Au fur et à 
mesure que le jeu progresse à travers les étapes, le 


nombre d'ennemis et de plates-formes augmente. 


Toutes les trois étapes est une étape bonus, où 
le but est de faire éclater tous les balcons qui 
flottent sur l'écran depuis les cheminées du bas. 


La version NES d'origine a été portée sur le 
NEC PC-8801 en octobre 1985, le Sharp X1 en 
novembre 1985, le Game Boy Advance comme 
Balloon Fight-e pour l'e-Reader aux États-Unis 
le 16 septembre 2002, et dans le cadre de la 
Famicom Mini Series au Japon le 21 mai 2004. 
Il peut également être joué 


dans Animal Crossing pour la Nintendo 
GameCube. 


Nintendo a publié une version Game & Watch du 
même nom, basée sur le mode Balloon Trip de la 
version NES. Le protagoniste est «un Balloon Man» 
(selon le manuel). Contrairement aux Balloon 
Fighters, les Balloon Men utilisent des combinaisons 
de fusée au lieu de battre leurs mains pour se lever 


tout en tenant des ballons. 


Une suite de Balloon Fight appelée Bal- loon Kid 
est sortie en octobre 1990 en Amérique du Nord 
et en janvier 

31, 1991 en Europe pour la Game Boy, qui se 
développe à partir des racines du jeu et l'a 
réorganisé en une aventure de plateforme 
complète. Ce titre n'est pas sorti au Japon sur la 
Game Boy, mais des versions colorisées intitulées 
Hello Kitty World (éditées par Character Soft) pour 
FamiCom et Balloon Fight GB pour Game Boy 
Color ont ensuite été publiées uniquement au 
Japon. 


En septembre 2001, le jeu a été porté sur la 
série de PDA Sharp Zaurus. 
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Mach Rider est un jeu de conduite futuriste 
créé par Nintendo. Il a d'abord été publié pour 
la Fami-Com au Japon. La version FamiCom 
peut utiliser l'enregistreur de données 
FamiCom pour enregistrer des pistes 


personnalisées. 


Mach Rider a lieu en 2112, et la planète 
Terre a été envahie par des forces du mal 
conduisant des véhicules connus sous le 
nom de Quadruners. Le joueur contrôle 
Mach Rider, qui voyage de secteur en 
secteur en moto, à la recherche de 
survivants et détruisant les ennemis sur 
son passage. 


Les commandes du jeu sont quelque peu 
plus complexes que les autres jeux à 
l'époque. Les directions gauche et droite 
sur le contrôle 
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Pad steer Mach Rider et le bouton A 


accélère. Le bouton B déclenche la 


mitrailleuse de Mach Rider qui peut être 
utilisée pour détruire les ennemis et les 
obstacles sur la route. Les boutons haut et 
bas permettent de changer de vitesse. Le 
vélo de Mach Rider a quatre vitesses et se 
déplace à une vitesse immense en vitesse 


supérieure. 


À chaque tour, des points peuvent être 
marqués en détruisant les ennemis et 
certains obstacles avec la mitrailleuse. 
Le nombre de points marqués pour la 
destruction d'ennemis et d'obstacles est 
déterminé par la puissance de l'ennemi 
détruit et le type d'obstacle détruit. Si le 
joueur "BLOQUE" un ennemi en 
frappant 
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en l'introduisant dans un danger sur la piste, ils 
obtiennent plus de points, et cela remplit également les 
balles de Mach Rider. 


+ Cours de combat: Le cours de combat se 
compose de la séquence principale de l'histoire. 
Le joueur contrôle Mach Rider alors qu'il voyage à 
travers dix secteurs différents et essaie d'éviter 
d'être détruit par des obstacles tels que les barils 
de pétrole et ses ennemis, les Quadruners. Si elle 
est détruite, elle se séparera en fragments puis se 
reformera, tant qu'il lui restera de l'énergie (vit à 
partir du deuxième secteur). Tout comme les 
autres jeux de l'époque, tels que Ice Climber et 
Balloon Fight, il n'y a pas de séquence de fin. Une 
fois le dixième secteur terminé, l'histoire 
recommence, avec une seconde quête de dix 
secteurs entièrement nouveaux. Sur chaque 
secteur en mode Combat, le joueur a le choix de 
rouler vers le secteur suivant soit sur la piste A ou 
sur la piste B. Les deux pistes sont différentes 
l'une de l'autre et à chaque nouveau secteur, il y a 
de nouvelles pistes. 


* Parcours d'endurance: le joueur doit parcourir 
un certain nombre de kilomètres dans un délai 
pendant que les ennemis 





tres dans un délai pendant que les ennemis et les 
obstacles se mettent en travers et ralentissent la 
progression. Les vies et l'énergie ne sont pas un 
facteur d'endurance, mais être détruit entraîne une 


perte de temps précieux. 


+ Cours Solo: C'est le même que le Cours 
Endurance, mais sans ennemi. 


* Mode de conception: c'est là que le joueur 
peut concevoir son propre secteur et y faire la 
course en utilisant l'un des trois autres modes de 
jeu. Cependant, comme Excitebike, le jeu original 
nécessitait le Famicom Data Recorder afin de 
sauvegarder les pistes, et l'appareil n'a jamais été 
commercialisé en dehors du Japon. 


En 1972, Mach Rider a été lancé à l'origine comme 
une voiture de course en plastique ou un jouet hot rod, 
également par Nintendo, avec une rampe pour sauter 
et un objet en forme de bâton avec trois types de 
mètres différents. Lorsque la voiture est placée à 
l'intérieur, elle peut être chargée et lâchée à grande 


vitesse. 





Urban Champion est un jeu de combat à 2 
joueurs produit par Ninety. |l est sorti pour la 
première fois au Japon le 14 novembre 
1984 pour la NES. C'était une adaptation du 
jeu vidéo Game & Watch appelé Boxing 
(également connu sous le nom de 
Punch-Out !!). Il a été publié dans les 
arcades sous le nom de Vs. Urban 
Champion en 1985. Il est sorti plus tard en 
Amérique du Nord en août 1986, et en 
Europe quelque temps en 1986. Il s'agit 
également du premier jeu de combat 2D de 
Nin- tendo, suivi du Joy Mech Fight de 
1993, sorti exclusivement au Japon pour le 
même jeu. Plate-forme. 


Le but du jeu est de frapper l'autre 
joueur dans un 


regard d'égout. Il y a une limite de temps et le 


joueur a une limite d'endurance définie, qui 


sont toutes deux représentées par des chiffres. 


Le joueur a deux types d'attaques: un coup de 
poing léger et un coup de poing lourd. Le coup 
de poing léger ne pousse pas votre adversaire 
aussi loin que le coup de poing lourd, mais il 
est plus difficile à bloquer. Le coup de poing 
lourd envoie votre adversaire chanceler en 
arrière, mais peut être bloqué facilement et 


prend un peu plus de temps à se retirer. 


Pour chaque coup que vous lancez, vous 
perdez 1 endurance. Les pots de fleurs sont 
parfois abandonnés de win- dows, qui, si l'on 
frappe une personne, ils seront étourdis et 
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perdre 5 endurance. Lorsqu'un joueur est renversé 
du trottoir, il avance alors dans la rue suivante. 
Cependant, le but du jeu est d'atteindre le rang de 
Champion. Tous les trois combats, vous obtenez un 
symbole spécifique en bas à droite, après avoir 
gagné cinq symboles, vous passerez à la prochaine 
série de symboles. Une fois que vous aurez atteint 
un total de 45 symboles (ou 145 combats), vous 
obtiendrez le rang de Champion. De plus, une voiture 
de police peut passer à côté du combat à tout 
moment du combat, ce qui fait revenir les joueurs à 
leurs positions de départ. Si le temps imparti est 
écoulé, la police arrêtera le joueur le plus proche 
d'être renversé du trottoir, ce qui signifie que c'est 
une victoire par défaut pour l'autre joueur pour ce 
tour. Les combattants ne sont pas nommés et ne 
sont qu'un échange de palette du personnage du 


joueur. 


La plupart des critiques ont donné des notes mitigées 
à négatives. Sur le plan négatif, l'auteur Andy Slaven 
a commenté qu'Urban Champion a montré que la 
NES ne pouvait pas faire un véritable jeu de combat 


individuel, le qualifiant de «amusant parfois» 





critiquant son manque de précision dans ses 
commandes. L'écrivain Levi Buchanan l'a noté 
comme l'un des jeux NES les plus faibles pour la 
console virtuelle. Jeff Gerstmann de GameSpot l'a 
qualifié de fastidieux lors de sa sortie initiale, et 
maintenant c'est «aussi ennuyeux que possible». 
GamePro l'a décrit comme un jeu de console virtuelle 
de deuxième niveau. Jeremy Parish de 1UP.com a 
déclaré qu'il préférerait ne rien avoir du tout sur la 
console virtuelle lors de sa première semaine que 
Urban Champion. Il l'a également cité comme un 
exemple de jeu médiocre que les joueurs 
achèteraient encore pour l'e-Reader. Il l'a répertorié 


comme l'un des pires jeux de console virtuelle. 


Sur le plan positif, le développeur de jeux vidéo Ron 
Alpert, cependant, a trouvé que c'était un jeu 
acceptable, le qualifiant de l'un des plus simples de son 
époque, mais aussi un jeu facile à prendre en main et à 
jouer. Depuis sa sortie, la plupart des consommateurs 
ont attribué cinq étoiles à la version 3D Classics 


d'Urban Champion pour la Nintendo 3DS. 








Chubby Cherub (connu au Japon sous le nom 
d'Obake no Q-taro: Wan-Wan Panic («Q-taro 
the Ghost: BowWow Panic»)) est un jeu vidéo 
de Bandai pour la NES. Il s'agit d'un 
personnage semblable à un Cupidon volant 
qui mange de la nourriture et attaque les 


ennemis avec un cœur. 


La version japonaise originale du jeu 
parle d'un fantôme nommé Q-taro, un 
personnage d'une série de mangas Fujiko 
Fujio intitulée Obake no Q-taro. Il a été 
renommé et fortement modifié pour sa 
sortie en Amérique du Nord, car son 
matériel source n'était pas familier au 
public occidental. 


L'intrigue de la version japonaise raconte 
Q-taro. Quand ses amis sont Kidnappés par 
plusieurs cambrioleurs, Q-taro doit les 
sauver, quel que soit le nombre de chiens 
sur le chemin - la seule peur de Q-taro en 


tant que fantôme. 


Q-taro the Ghost est le personnage du jeu 
et Chubby Cherub est le personnage 
principal de la version anglaise. Ils 
peuvent tous deux voler dans les airs ou 
marcher sur le sol. Le vol déclenche un 
simple compteur volant, qui s'il tombe bas, 
le joueur devra marcher à pied. Les 
sucettes donnent à Chubby Cherub / 
Q-taro la possibilité de tirer quatre coups 
sur les chiens. D'autres aliments 
reconstituent le mètre. Chubby Cherub est 
dessiné par Fujiko Fuijio sur la couverture 
anglaise. 


Les beagles sont l'un des principaux ennemis 
du jeu. Les beagles peuvent sauter sur les 
rebords et les clôtures, certains sont affectés 
à un seul endroit et sautent simplement à 
deux endroits. D'autres chiens peuvent 
aboyer après le joueur en libérant une icône 
qui doit être évitée. Il est à noter que les 
aboiements se déplacent avec l'écran. Si 


venant de l'arrière, ils 








sont très dangereux. 


Les bouledogues sont beaucoup plus gros que les chiens 
ordinaires. Ils ne bougent pas si vite et aboient beaucoup 
plus. Les bouledogues sont perchés beaucoup plus haut 

du sol. Les bouledogues sont tout aussi dangereux 


lorsqu'ils aboient derrière le personnage du joueur. 


Les chats sont moins une menace que les autres ennemis, 
bien qu'il soit impossible de s'en débarrasser. Tous les chats 
sont immunisés contre les attaques du joueur et viennent 


dans une nuance de brun et de rose. 


Q-taro le fantôme (ou Chubby Cherub) doit 
traverser 12 niveaux, à la fin de chacun, le 
protagoniste retrouvera ses amis. Manger de la 
nourriture maintient le vol de Chubby Cherub. Si le 
compteur volant descend tout en bas, le 
personnage devra rester au sol. Le personnage 
peut aboyer sur les chiens avant d'aboyer sur le 
personnage; si un aboiement touche le personnage, 


le personnage peut mourir. 


Il y a des étapes de l'enfer et du paradis. Quand 
Q-taro descend de la scène où il y a des 
inconvénients, il va en enfer. C'est une scène 
sombre, les joueurs ne peuvent voir aucun étage ni 
Vo MORE Re Etre) 


touché un chien, il réagit comme une mademoiselle, 


mais il se répète jusqu'à ce qu'il arrive à la sortie. 1P-SCORE  POUER ki 
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Le ciel peut être arrivé avec une fumée annelée 
lorsque Q-taro l'a touché en volant depuis la partie 
inférieure. Le paradis a de nombreux gâteaux qui 
ont chacun 500 points. Si Q-taro mange de la 
nourriture à chaque fois du côté droit depuis le 
début de l'étape jusqu'à atteindre les cieux, l'étape 





du ciel défile et Q-taro se déforme au-delà de 
l'étape, selon la distance de la partie défilée du 


, Led 
paradis. 


Sean Reiley a examiné Chubby Cherub et a déclaré 
qu'à son avis, c'était le quinzième pire jeu NES de tous 
les temps. Sean Reiley a décrit les graphismes de 


Chubby Cherub comme étant laids et a également 





déclaré que «la cartouche est un déchet de plastique et 


pourrait être utilisée dans de nombreuses autres 


1PF-SCORE POUER 


choses.» 
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«Chaque fois que je pense aux vilains graphismes 
de Chubby Cherub, j'imagine cette scène hideuse de 


lui entouré de chiens à moitié mangés. 


- Sean Patrick Reiley, Phd. 



























































Ninja Kid, connu au Japon sous le nom 
de GeGeGe no Kitaro - YGkai Daimakyo 
(GeGeGE no Kitaro: The Evil YGkai 
Mirror), est un jeu NES développé par 
TOSE et publié par Bandai. La version 
japonaise était basée sur la série 
manga GeGeGe no Kitaro, mais le jeu a 
été changé pour le générique «Ninja 
Kid» et toute référence à Kitaro a été 
supprimée pour la version américaine. 
Ce jeu fut suivi d'une suite intitulée 
Gegege no Kitarou 2: Youkai Gundan 
no Chousen, qui sortit l'année suivante 
uniquement au Japon également par 
Bandai; cependant, ce jeu était un jeu 
vidéo de rôle et son intrigue n'est pas 
liée à l'original. 



















Le jeu commence sur une carte aérienne 
avec plusieurs arches différentes. Chaque 
arc mène à une mission différente de 
défilement latéral, 

et le type de mission peut être déterminé 
par la forme de l'arc. À la fin de chaque 
mission, deux portes apparaîtront, dont 
l'une retournera à la carte, et l'autre 
mènera à une tour à défilement vertical 
avec un mini-boss au sommet (après 
avoir vaincu le mini -boss vous êtes 
renvoyé sur la carte). Pendant chaque 
mission également, des objets 
apparaissent aléatoirement à l'écran. 
Certains objets bonus donnent 
également un bonus de vitesse 
temporaire, ou un hibou qui vous montre 
quelle porte mène à la carte (au lieu de 
la tour mini-boss). Une fois que 
















ramassé un parchemin, il peut être emmené à la hutte au milieu de la carte SC 10000 n] SC 3800 
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pour déverrouiller la forteresse et combattre le boss de la carte. Pendant le 
combat contre le boss, si des sifflets ont été recueillis, le personnage peut 
s'accroupir dans le coin le plus à gauche de l'écran pour utiliser un sifflet 


pour appeler un familier. 








La version japonaise originale est sensiblement différente de la version  |NAAEAMMIEI | 
américaine. Le personnage principal est Kitarô, et son arme principale  sesmemmememememenenenemenanemenen: 


est ses cheveux plutôt que ses fléchettes. Ses sous-armes sont un 


. . . . . SC 1150 
doigt volant au lieu de shuriken, son gilet au lieu de la plume et un geta TOR EE — 





au lieu d'un boomerang. Toutes ces armes fonctionnent de la même 
manière que celles du protagoniste de la version américaine, Kyo: ils 
utilisent juste des sprites différents. L'arme secondaire de la boule de 
feu reste la même. Certains niveaux sont habités par des monstres de 


films «occidentaux» comme le monstre de Frankenstein et le comte 
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Dracula; le patron de ces niveaux est le personnage Buckbaird, le chef 1 


du «youkai occidental». Le parchemin qui déverrouille la forteresse est 


une boule de cristal dans la version originale. Les familiers sont 
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également différents, étant des personnages du manga: le Pegasus 
était à l'origine Nurikabe, l'aigle était Konaki Jiji et le miroir était 
Sunakake Babaa. Enfin, quelques-uns des ennemis mineurs sont 
différents; Plus particulièrement, le "Pirate Ninja” trouvé dans certains 
niveaux de Guerilla Warfare était à l'origine Nezumi Otoko, et Kitaro 





chevauche It- tan Momen pendant les niveaux Dog Fight. 








= E di 


& & 


an AP. AE Se LE bi 
1 






Ghosts ‘"n Goblins («Demon World 
Village») est un jeu de plateforme à 
défilement latéral de 1985 développé 
par Capcom pour les arcades vidéo et 
est depuis sorti sur plusieurs autres 
plates-formes. C'est le premier jeu de la 
franchise Ghosts ‘"n Goblins. 


Ghosts 'n Goblins est un jeu de plateforme 
où le joueur contrôle un chevalier, nommé 
Sir Arthur, qui doit vaincre des zombies, 
des ogres, des démons, des cyclopes, des 
dragons et d'autres monstres afin de 
sauver la princesse Prin Prin, qui a été 
kidnappée par Satan, roi de Demon 
World. En cours de route, le joueur peut 
acquérir de nouvelles armes, des bonus et 
des 


+ 
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armures qui peuvent vous aider dans cette 


tâche. 


Le jeu est souvent considéré comme très 
difficile par les standards d'arcade et est 
généralement considéré comme l'un des 
jeux les plus difficiles jamais sortis. Le 
joueur ne peut être touché que deux fois 
avant de perdre une vie (le premier coup 
enlève l'armure d'Arthur, et le joueur doit 
continuer en sous-vêtements jusqu'à ce 
qu'il termine le niveau ou trouve un ar- 
mor de remplacement). Si le joueur perd 
une vie, il est ramené au début du niveau, 
où à mi-chemin s'il a réussi à aller aussi 
loin. De plus, chaque vie ne peut durer 
qu'un certain temps (généralement 








environ trois minutes), l'horloge étant remise à zéro 
au début d'un niveau. Si le temps est écoulé, le 


joueur perd instantanément cette vie. 


De nombreuses conversions en ordinateurs 
domestiques ont été réalisées par Elite 
Systems. À noter, la version Commodore 64, 
sortie en 1986, est connue pour sa musique de 
Mark Cooksey, qui emprunte au Prélude No. 


20. En raison des ressources limitées du 
Commodore 64, il était quelque peu différent de 
la version arcade. Il ne comprend que le 
cimetière et la forêt, le palais de glace, les 
plates-formes flottantes et Firebridge et les 
grottes dans cet ordre. Le joueur commence 
également le jeu avec cinq vies. Le démon qui a 
kidnappé la princesse remplace Astaroth dans 
l'écran titre. De plus, le cyclope (ou «Licorne») 
est le boss des niveaux un à trois et le drag-on 
est le boss final. La version pour Commodore 
16/116 et Commodore Plus / 4, également 
publiée en 1986 par Elite Systems, était encore 
plus limitée que 


la version C64. Il a été écrit pour fonctionner sur un 
Commodore 16, qui n'avait que 16 Ko de RAM. Par 
conséquent, cette version ne propose que deux 
niveaux et aucune musique. De plus, les deux 
niveaux restants et le gameplay sont simplifiés. 
L'écran titre ne comporte aucun graphique à part le 
lettrage stylisé de Ghosts 'n Goblins. 


La version NES a été développée par MICRONICS. 
Cela sert également de base à la version Game Boy 
Color, qui utilise des mots de passe pour permettre au 


joueur de sauter à certains niveaux. 


La version NES de Ghosts ‘'n Goblins a été classée 
129e meilleur jeu réalisé sur une console Nintendo 
dans la liste des 200 meilleurs jeux de Nintendo 
Power. C'était aussi un best-seller pour la NES, 
vendant 

1,64 million d'unités. Ghosts 'n Goblins est souvent 
cité comme un exemple de l'un des jeux les plus 
difficiles de tous les temps à battre, en raison de son 
niveau de difficulté élevé et du fait que le joueur doit 
jouer deux fois dans le jeu pour atteindre la ‘” bonne’ 


fin. 
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CHAMU® 


Karate Champ, connu au Japon sous le contre un autre joueur ou l'ordinateur. En utilisant 























nom de Karate DO, développé par deux joysticks, les joueurs peuvent exécuter un 
Technos Japan pour Data East, a été certain nombre de mouvements. 
initialement lancé en 1984 en tant que 


jeu de combat d'arcade. Il est crédité | 
| _ | . Le gameplay consiste en un combat en 
d'avoir établi et popularisé le one-on-one | | 
deux dimensions entre des personnages 


de Ka- rate vêtus d'un gi blanc et rouge, 
genre de jeu de combat. Une variété de ee | 

suivi de divers tours de bonus pour le 
mouvements pourrait être effectuée à l'aide des | _ | — 

joueur qui réussit. Ce modèle se répète 
commandes à double joystick, en utilisant un | Pre 

dans le prochain tour, plus difficile, dans un 
format de match au meilleur des trois comme les | | 

nouveau contexte. Contrairement à la 
jeux de combat ultérieurs, et il comportait des | 

plupart des jeux de type combattant plus 
étapes bonus d'entraînement. Il a continué à , | ne 

récents, il n'y a pas de barre de santé ni de 
influencer le Yie Ar Kung Fu de Konami et | | , | | 

points de vie. Un coup réussi termine la 
d'autres jeux de combat. | | . 

manche et rapporte un point au joueur ou à 


son adversaire. 
Le joueur assume le rôle d'un 
compétiteur de karaté et se bat 


Le premier à marquer deux points est le gagnant. Si le 
joueur perd une bataille, la partie se termine. Le jeu 
présentait également une synthèse vocale précoce, 
dans laquelle le juge appelait des phrases telles que 
"Combattez!" ou "Gagnant!" Il est également parlé en 


japonais dans la version japonaise. 


La version arcade a été brièvement montrée dans 
le film Bloodsport avec Jean-Claude Van 
Damme. 


Karate Champ - Player vs Player est une suite de 
Karate Champ qui a été publié pour les arcades peu 
de temps après l'original au cours de la même 


année. 


La suite est très similaire à l'original dans le sens où 
ils utilisent le même matériel, ont les mêmes sprites 
et écran de titre, et les mécanismes de jeu sont 
essentiellement les mêmes bien que l'IA de 
l'ordinateur soit grandement améliorée avec le 
contrôle et la détection des coups. Alors que le jeu 
original a commencé avec le premier niveau se 
déroulant dans un dojo et tous les niveaux suivants 
se déroulant dans un stade de tournoi, Player vs 
Player a les personnages se battre contre les filles. 


partout dans le monde. 


La version NES a été développée en interne par 
Data East USA et publiée en Amérique du Nord en 
novembre 1986. Cette version a été inspirée par le 
Player VS. Édition de joueur du jeu d'arcade. Le 
port a ensuite été publié au Japon pour le système 
de disque le 22 juillet 1988, mais n'a jamais été 
intégré à l'ordinateur familial à cartouche. Data 
East a publié cette version du jeu, à la fois en 
Amérique du Nord et au Japon. 


Le 7 mai 2010, il a été annoncé pour une sortie sur 
la plate-forme iPhone OS par le développeur 
Revolutionary Concepts. 


En octobre 1985, l'éditeur Data East a intenté une 
action contre Epyx pour violation du droit d'auteur 
pour son jeu World Karate Championship. L'affaire 
a été portée devant la neuvième cour de circuit. || a 
été jugé que l'acheteur type des jeux ne les 
trouverait pas substantiellement similaires. 
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Gradius est un jeu vidéo shoot'em up à 
défilement horizontal développé et publié 
par Konami, initialement sorti en tant que 
jeu d'arcade à pièces en 1985. C'était le 
premier jeu de la série Gradius de 
shoot'em ups. Dans Gradius, le joueur 
manœuvre un vaisseau spatial qui doit se 
défendre contre les différents ennemis 
extraterrestres. Le jeu propose un système 
de mise sous tension dans lequel un 
compteur de sélection d'armes appelé 
«compteur de puissance», basé sur la 
collecte de capsules pour «acheter» des 
armes supplémentaires. 


Le joueur contrôle le vaisseau spatial 
trans-dimensionnel Vic Viper et doit 
combattre des vagues d'ennemis à travers 
différents environnements. 


Le jeu est devenu synonyme de la 


phrase «Détruisez le noyaul», Car le 
standard des batailles de boss dans la 
série Gradius impliquait un combat avec 
un engin géant, au centre duquel se 
situeraient une à plusieurs sphères 
bleues. Ces bossages seraient conçus 
de telle sorte qu'il y aurait un passage 
droit depuis l'extérieur de l'engin géant 
qui mène directement à l'un de ces 
noyaux. Le joueur doit tirer des coups 
dans ce passage tout en évitant les 
schémas d'attaque des emplacements 
d'armes sur le corps du boss. 
Cependant, des parois petites mais 
destructibles sont situées dans ce 
passage, empêchant les tirs de balles 
d'endommager le noyau, et doivent être 
blanchies par des tirs bien placés. 





Lorsque le jeu commence, le Vic Viper est relativement 
lent et n'a qu'un pistolet faible. Ce niveau de capacité est 
généralement insuffisant pour engager des ennemis, mais 
le Vic Viper peut gagner de plus grandes capacités en 


collectant et en utilisant des objets de mise sous tension. 


Alors que la plupart des jeux d'arcade utilisent des éléments 
de mise sous tension distincts qui correspondent chacun à un 
effet spécifique sur le personnage du joueur, Gradius a un 
seul élément de mise sous tension. L'effet de cet élément de 
mise sous tension est de faire avancer l'élément actuellement 
sélectionné dans un menu de mise sous tension qui apparaît 
en bas de l'écran. Lorsque la mise sous tension souhaitée 
est mise en évidence, le lecteur peut l'obtenir en appuyant 
sur le bouton de mise sous tension, ramenant le menu à son 
état initial dans lequel aucune mise sous tension n'est mise 


en surbrillance. 


Des ports de Gradius ont également été réalisés 
pour Amstrad CPC, Commodore 64, Micro-soft 
Windows, MSX, NEC PC-8801, Famicom / NES, 
PC Engine, Virtual Console, Sharp X1, Sharp 
X68000, téléphones mobiles, Sega Saturn, Play- 





Station et Sinclair ZX Spectrum. La version NES 
de Gradius a introduit un code de triche qui 
deviendra plus tard connu sous le nom de 
Konami Code, car il sera utilisé dans de 
nombreux futurs jeux Konami. Dans ce jeu, 
entrer le code pendant la pause du jeu donnerait 
au vaisseau du joueur son niveau maximum. 
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Gradius a également été converti pour le Nintendo 


Vs. Plateforme d'arcade de la série. Il est identique à #- 4. 

la version NES, mais n'inclut aucun code de triche et PE | | 

permet au joueur de continuer indéfiniment. . &. + 
de" e F ' 


La pochette occidentale de la version NES affirmait 
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Japon. 


Gradius a engendré plusieurs suites, la première 
étant Salamander de 1986. La série s'est 
poursuivie dans la septième génération avec 
Gradius ReBirth. 


GameSpot a déclaré que Gradius était l'un des 
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disponibles sur la NES, juste derrière Contra. 
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Gauntlet est un jeu d'arcade de 1985 sur le 
thème du hack and slash par Atari Games. 
Sorti en octobre 1985, Atari a finalement 
vendu un total de 7.848 armoires d'arcade 
de jeux vidéo Gauntlet. Il est noté comme 
étant l'un des premiers jeux d'arcade 
d'exploration de donjons multi-joueurs. 


Initialement appelé Donjons, 

le jeu a été conçu par le concepteur de 
jeux Atari Ed Logg. Il s'est inspiré de 
l'intérêt de son fils pour le jeu papier 
Dungeons & Dragons et de son propre 
intérêt pour le jeu informatique Atari 800 
de 1983, Dandy. Le développement du 
jeu a duré de 1983 à 


1985, avec une équipe dirigée par les 
designers Ed Logg et Roger Zeigler. Le 
titre provisoire soit- 


est venu légalement indisponible en avril 

1985, il a donc été rebaptisé Gauntlet en 
mai. Basé sur certaines des conceptions 
matérielles les plus élaborées de l'histoire 
d'Atari à ce jour, il s'agit du premier jeu à 
pièces de la société doté d'une puce de 
synthétiseur vocal. 


Les joueurs, jusqu'à quatre à la fois 
dans la version arcade, choisissent 
parmi quatre personnages fantastiques 
jouables: le guerrier, le sorcier, la 
valkyrie ou l'elfe. Chaque personnage a 
ses propres forces et faiblesses. Par 
exemple, le guerrier est le plus fort dans 
le combat au corps à corps, le sorcier a 
la magie la plus puissante, la Valkyrie a 
la meilleure armure et l'elfe est le plus 
rapide en mouvement. 


Développeur Atari 
Éditeur PNEU 

Or américain 
Designer Ed Logg 
STE (CETal: 


Dates de sortie NA Janvier 1987 Genres 
Hack and slash, 
Exploration des donjons 

Les modes SYel[e} 


Multijoueur à 4 joueurs 








Lors de la sélection d'un personnage jouable, le 
gameplay se déroule dans une série de perspective 
descendante à la troisième personne 

des labyrinthes où l'objet doit trouver et toucher la 
sortie désignée à tous les niveaux. Un assortiment 
d'objets spéciaux peut être situé dans chaque niveau 
qui augmente la santé du personnage du joueur, 
déverrouille les portes, gagne plus de points et des 
potions magiques qui peuvent détruire tous les 


ennemis à l'écran. 


Les ennemis sont un assortiment de monstres 
fantastiques, y compris 

fantômes, grognements, démons, lobbers, sor- 
cerers et voleurs. Chacun entre dans le niveau via 
des générateurs spécifiques, qui peuvent être 
détruits. Bien qu'il n'y ait pas de boss dans le jeu, 
l'ennemi le plus dangereux est "Death", qui peut non 
seulement drainer la santé d'un personnage, mais 


est difficile à détruire. 


Le jeu était très rentable lors de son lancement 
en octobre 1985, rapportant à un opérateur 
d'arcade de San Mateo, Californie, 15 000 $ US 
en seize semaines. Atari a finalement vendu un 
total de 


7 848 armoires d'arcade de jeux vidéo Gauntlet. 


Au Golden Joy de 1986- 





stick Awards à Londres, Gauntlet a remporté le jeu 
de l'année et a été finaliste dans la catégorie du jeu 
de l'année dans le style arcade. 


La controverse a éclaté après la sortie du jeu 
dans l'arcade et son portage ultérieur sur la NES. 
Ed Logg, le co-créateur d'Asteroids et Centipede, 
est crédité pour la conception originale du jeu de 
Gauntlet dans la version arcade, ainsi que la 
version de sortie de 1987 NES. Après sa sortie, 
John Palevich a menacé de poursuivre en 
justice, affirmant que le concept original du jeu 
était de Dandy (plus tard Dandy Dungeon), un 
jeu pour l'ordinateur Atari 800 écrit par Palevich 
en 1983. Le conflit a été réglé sans qu'aucune 
poursuite ne soit déposée, Atari Games faisant 
affaire sous le nom de Tengen qui aurait attribué 
à Palevich une machine de jeu Gauntlet. Logg 
est retiré de ce crédit dans les versions 
postérieures à la sortie NES de 1987. Bien qu'il 
soit crédité de «remerciements spéciaux» 
jusqu'en 1986, son nom est entièrement 
supprimé des génériques sur les versions 
ultérieures. 





et la division. Dans le mode à deux joueurs, deux 








Développeur Nintendo R & D1 
Éditeur NTaltetate le) 
DER MEET LORIE UT E 
Dates de sortie FDS 21 octobre 1986 
NET es ET 


joueurs contrôlent deux personnages alors qu'ils 





courent pour créer 
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symbole d'addition et un trois pour atteindre le 
nombre 66. Le jeu à deux joueurs a deux 
niveaux différents, Calculer À et Calculer B. 
Calculer B est plus difficile: Donkey Kong peut 
demander des nombres négatifs, et les valeurs 
absolues des nombres cibles sont en les 
centaines au lieu des dizaines. 


Depuis sa sortie pour la NES, Donkey Kong Jr. Math a 
été conduit à une déception critique et commerciale. 
Gam- eRankings rapporte un score global de 32%, 
basé sur 5 avis. C'était le titre de lancement le moins 
vendu pour la NES. Le porte-parole de Nintendo, Tom 
Sarris, a déclaré que «ce n'était pas un grand 
succès», ajoutant que personne n'était très 
enthousiasmé par le titre. || a estimé que s'il avait été 
mieux reçu, il aurait conduit à davantage de titres 
éducatifs. L'auteur Andy Slaven, écrivant dans la Bible 
du jeu vidéo, a critiqué la prémisse, se moquant de 
Nintendo pour avoir combiné une licence bien-aimée 
avec les mathématiques, qui sont généralement 
détestées par les enfants. David Ep- stein de Inside 
Higher Ed n'a pas trouvé que c'était un jeu amusant, 
tandis que Bob Mackey de 1UP.com l'appelait le pire 


titre de lancement de la NES, critiquant 
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il pour son manque de valeur. Il a commenté que Donkey 
Kong Jr. bouge aussi bien qu'un bébé le ferait dans la 


vraie vie. 


Donkey Kong Jr. Math a été critiqué pour ses 
qualités de jeu éducatif. Elizabeth Sweedyk, 
professeure d'informatique associée au Harvey 
Mudd College, a qualifié Donkey Kong Jr. Math 
de jeu vidéo éducatif réaliste, critiquant ces jeux 
comme «pas amusants». Kevin Gifford de 
1UP.conm l'a qualifié de jeu auquel les enfants 
ne voudraient jamais jouer. Jeremy Parish, un 
autre écrivain de 1UP.com, a déclaré que le jeu 
ne devrait pas être jugé comme étant un jeu 
éducatif, citant des titres éducatifs de qualité 
comme The Oregon Trail et Where in the World 
is Carmen Sandiego ?. Cependant, il a noté qu'il 
devrait être jugé comme étant un jeu ennuyeux. 


Quoi qu'il en soit, le jeu est sorti sur d'autres 
plates-formes, y compris le jeu vidéo Animal 
Crossing, qui comprenait plusieurs jeux NES. 
Donkey Kong Jr. Math a été réédité sur la 
console virtuelle de la Wii au Japon. le 27 mars 
2007, [5] Europe et 
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Slalom est un jeu vidéo de ski dans lequel le 
joueur participe à une série de descentes de 
slalom tout en naviguant devant des drapeaux 


et des obstacles avant la fin du temps imparti. 


Slalom a été développé par la société 
britannique de jeux vidéo Rare par Tim et 
Chris Stamper. Rare cherchait à 
développer des jeux pour consoles à la 
suite de la piraterie de jeux informatiques 
endémique au Royaume-Uni. Ils ont choisi 
la NES pour sa popularité naissante, bien 
que la console n'ait pas de développeurs 
occidentaux, et ont demandé à Nintendo 
une licence. Lorsque Nintendo a refusé, ils 
ont procédé à une ingénierie inverse de la 
console et ont fait une démo, Slalom, pour 
montrer l'entreprise. 


Nintendo a été étonné de leurs efforts et 
a fait de Rare son premier développeur 
occidental, entamant une longue et 
étroite collaboration entre Rare et le 
fondateur et président de Nintendo of 
America, Minoru Arakawa. 


Slalom est sorti à l'origine en 1986 dans les 
arcades dans le cadre du Nintendo VS. 
System et a été intitulé Vs. Slalom. Cette 
version comprenait une armoire verticale, 
un joystick, un bouton de saut, un son 
monophonique et des graphiques raster 
standard. || y avait aussi un contrôleur 
optionnel amélioré qui comprenait deux 
bâtons de ski physiques et des skis 
raccourcis sur lesquels le joueur pouvait se 
tenir debout et utiliser pour contrôler le 

















À l'écran. La version NES a été publiée par 
Nintendo en Amérique du Nord en mars 1987 et 
en Europe en octobre. 

15, 1987. Slalomwas Rare est le premier jeu vidéo 
développé en tant que nouvelle société. C'était aussi la 
première sortie de console de jeu vidéo des frères 
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La musique du jeu a été composée par le compositeur 
de jeux vidéo de Rare David Wise, son premier travail 
de composition NES. Dans une interview en 
décembre 2010, Wise a déclaré qu'il trouvait le travail 
de la carte son NES difficile. || devait d'abord coder à 
la main les valeurs HEX de chaque note avant de les 
convertir en sous-programmes avec un ordinateur. 
Wise se souvient avoir pensé que ses premiers 
projets NES sonnaient comme des sonnettes. Il était 
humble que d'autres continuent de remixer ses 


morceaux. 


Le slalom est un jeu solo dans lequel les joueurs 
courent en descente dans une série de courses de 
slalom. Il y a 24 descentes au total réparties 
uniformément sur trois montagnes. Avant le début 
du jeu, les joueurs choisissent leur montagne en 
fonction de la difficulté: Snowy Hill pour être 


les égreneurs, Steep Peak pour les joueurs 


intermédiaires et Mount Nasty pour les experts. Le but 
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de chaque manche est d'atteindre la ligne d'arrivée 
dans le temps imparti. Les joueurs doivent éviter les 
obstacles tels que les arbres, les drapeaux, les 
bonhommes de neige, les traîneaux et autres skieurs 
en descendant, sinon ils tomberont et perdront du 
temps. Avec suffisamment d'élan, les joueurs peuvent 
sauter par-dessus ces obstacles. Les joueurs doivent 
skier autour des drapeaux pour maintenir leur vitesse. 
S'ils skient du mauvais côté du drapeau, le coureur 


déneigera et ralentira. 


Sur les pistes se trouvent également des bosses 
(bosses) qui, lorsqu'elles sont heurtées, font décoller 


le coureur et ralentir légèrement à l'atterrissage. En 





vol, les joueurs peuvent effectuer des figures de style 


libre et gagner des points bonus. Cependant, si le 
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joueur rate le tour, le coureur peut tomber et tomber, 


perdant du temps. 


Les critiques des années 1980 ont trouvé le slalom 
irréaliste, mais ont largement apprécié ses graphismes 


et ses animations. En revanche, la revue rétrospective 





d'AllGame a qualifié le jeu de mal conçu et précipité. 








Rush'n Attack, initialement sorti au Japon et 
en Europe sous le nom de Green Beret, est 
un jeu d'arcade d'action / plate-forme publié 
par Konami en 1985. On se souvient de 
Rush'n Attack pour son contexte de guerre 
froide (le titre est un jeu sur «Attaque 
russe») et sa confiance dans le joueur 
utilisant un couteau pour envoyer des 


ennemis. 


Le joueur assume le rôle d'un soldat des 
opérations spéciales des États-Unis qui 
s'infiltre dans une base militaire ennemie afin 
d'éviter que plusieurs prisonniers de guerre ne 
soient exécutés par un peloton d'exécution. Il 
y a quatre étapes: une zone de 
rassemblement, un port, une base aérienne et 
un camp siérien. Le couteau omniprésent 
peut être complété par des armes capturées. 


En tuant certains 


Rushn 





soldats ennemis, le joueur peut obtenir un 
lance-flammes à trois coups, un RPG à 
quatre coups où un paquet de trois 
grenades à main. À la fin de chaque étape, 
le joueur affrontera un groupe unique 
d'ennemis spécifiques à cette étape: l'étape 
1 se termine par un camion de soldats qui 
courent et sautent, l'étape 2 avec une meute 
de chiens féroces, l'étape 3 avec trois tirs - 
ing autogyre et étape 4 avec un opérateur 
de lance-flammes multi-coups habile. 
Lorsque la mission est accomplie, les quatre 
prisonniers de guerre sauvés saluent et le 
joueur redémarre le jeu à partir de la 
première étape du niveau de difficulté 
suivant. Alors que le joueur peut rester 
immobile dans une zone et accumuler des 
points, s'il prend trop de temps pour 


continuer, le jeu commencera à envoyer 
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des ennemis plus coriaces et éventuellement un 
bombardier furtif sembleront éliminer le joueur. Il y 
a aussi une limite de temps invisible qui tuera le 
joueur s'il prend trop de temps pour terminer 
l'étape. 


Une version FamiCom Disk System de Green 
Beret est sortie au Japon le 10 avril 1987, ainsi 
qu'une version correspondante pour la NES 
(sous le nom de Rush'n Attack) sortie le même 
mois en Amérique du Nord et en Europe. 


L'objectif du joueur dans la version NES est passé 
de sauver des prisonniers à la destruction d'une 
arme secrète en cours de développement dans le 
quartier général de l'ennemi. De plus, un mode 
coopératif à 2 joueurs a également été introduit, 
permettant à deux joueurs de jouer simultanément 
(avec le joueur 1 en bleu et le joueur 2 en rouge). 
Les mécanismes de jeu sont essentiellement 
identiques à la version arcade, mais le 
lance-flammes est supprimé (il ne reste que le 
lance-roquettes et les grenades) et deux nouveaux 
éléments de mise sous tension sont introduits: une 


marque Star qui accorde l'invincibilité et une 
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pistolet à munitions illimitées, les deux ne pouvant être 


utilisés que pendant une période limitée. La version 
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NES comporte également deux étapes 
supplémentaires qui n'étaient pas dans le jeu d'arcade: 
un aéroport situé entre la base de missiles et le 
Harbour, où le joueur fait face à un groupe de soldats 
de la fusée à la fin; et une nouvelle étape finale à 
l'intérieur de la base ennemie dans laquelle le joueur 


doit désarmer un missile nucléaire à la fin qui est sur le 





point d'être lancé. Le corps de lance-flammes à la fin 
de l'étape de l'entrepôt a été remplacé par une unité 1P, 24 


de parachutistes. 


La version FamiCom présente quelques différences 
par rapport à son homologue NES en permettant au 
joueur de continuer jusqu'à trois fois après un match 
terminé et si le joueur perd une vie dans la version 
FamiCom, son personnage réapparaîtra à l'endroit 
même où il est mort au lieu de étant envoyé au dernier 
point de contrôle (dans la version NES, les 
réapparitions instantanées ne sont autorisées que 


dans le jeu à 2 joueurs). 


La version NES s'est classée 99 sur la liste des 100 


meilleurs jeux NES d'IGN. 
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L'athlétisme, connu au Japon sous le nom d'Hyper 
Olympic, est une arcade sportive sur le thème des 
Jeux olympiques de 1983 

jeu développé et publié par Konami. La 
version japonaise arborait une licence 
officielle pour les Jeux olympiques d'été 
de 1984. 


La version arcade est sortie en 1983. Le 
gameplay simple, basé sur des 
pressions rapides et répétées sur les 
boutons, définit les bases des suites et 
des jeux similaires du genre pour les 
décennies à venir. Il y avait plusieurs 
versions personnelles de l'original; les 
versions ZX Spectrum et Amstrad CPC 
n'ont été publiées que dans le cadre de 
la compilation Game, Set et Match Il en 


1988, et sont mal vus par les fans. La 
version NES était 
particulièrement bien accueilli, 


et bien vendu. 
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Dans le jeu d'arcade original, le joueur utilise 
deux boutons «exécuter» (ou une boule de 
commande dans les unités ultérieures qui 
remplaçaient les boutons qui étaient 
continuellement cassés - certains boutons 
étaient à l'origine remplacés par des boutons 
avec des gardes sur eux afin que les joueurs ne 
puissent pas les claquer. avec leurs poings) et 
un bouton «action» pour contrôler un athlète 


participant aux six épreuves suivantes: 


° 100 mètres Dash - Fonctionnement en 
alternant rapidement les pressions sur les 
boutons. 


- Saut en longueur - Exécution en alternant la 
pression sur le bouton et le moment correct du 
saut. Maintenez le bouton de saut pour régler 
l'angle (42 degrés est optimal). 


* Lancer du javelot - Exécution en alternant 
les pressions sur les boutons et 








puis en utilisant le bouton d'action, le timing correct pour 
l'angle (43 degrés est optimal). 


+ 110 mètres haies - Courir en alternant les pressions sur 
les boutons et en utilisant le bouton d'action pour 
chronométrer les obstacles. 


- Lancer du marteau - Rotation initiée en appuyant une 
fois sur un bouton d'exécution, puis en appuyant 
correctement sur le bouton d'action pour choisir l'angle 
(45 est optimal). 


* Saut en hauteur - La course (vitesse réglée par 
ordinateur) puis le bouton d'action doivent être maintenus 
enfoncés pour déterminer l'angle de saut. Une fois en l'air, le 
bouton de marche peut être rapidement enfoncé pour une 
hauteur supplémentaire. 


Dans chaque événement, il y a un temps ou un niveau 
de qualification que le joueur doit atteindre pour passer à 
l'événement suivant; ne pas se qualifier (dans une 
manche pour les épreuves en cours ou trois essais dans 
les autres épreuves) réduira le nombre de vies du joueur 
de un, mais si aucun n'est présent à sa disposition, le jeu 


se terminera. 


Le jeu peut accueillir jusqu'à quatre joueurs, qui 
s'affrontent par paires pour les épreuves en cours 
et individuellement pour les autres. S'il y a moins 
de quatre joueurs, les slots restants sont joués 
par 


le CPU. 


Lorsque Konami a porté son hit d'arcade Track & 
Field à la FamiCom (en tant que Hyper Olympic), 
ils n'ont inclus que quatre épreuves sur six. 
Ensuite, ils ont également converti Hyper Sports 
en FamiCom, y compris cette fois trois des 
événements Hyper Sports et un autre événement 
d'athlétisme. Lorsque la NES a gagné en 
popularité aux États-Unis, Konami a réorganisé le 
jeu pour une sortie en Amérique en incluant les 
huit événements des deux jeux dans une seule 
cartouche. Sur les six épreuves originales 
d'Athlétisme, seul le lancer du marteau manque; 
à sa place, cependant, sont le tir au pigeon, le tir 
à l'arc et le triple saut. 


La version NES d'athlétisme a été réédité en Europe 
en 1992 sous le nom d'athlétisme à Barcelone par 
Kemco à la lumière des Jeux olympiques d'été de 
1992. La chanson d'ouverture de la version NES est 
le thème Chariots of Fire de Vange- lis (qui était 
également utilisé dans l'écran des meilleurs scores 


de la version arcade). 
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BurgerTime est un jeu d'arcade de 1982 
créé par Data East pour son système 
DECO Cassette. Le titre original du jeu, 
Hambourg, a été changé en BurgerTime 
avant son introduction aux États-Unis. Le 
joueur est le chef Peter Pepper, qui doit 
marcher sur des ingrédients de 
hamburgers situés à travers un labyrinthe 
de plates-formes tout en évitant de 
poursuivre les personnages. Aux 
États-Unis, Data East USA a autorisé 
BurgerTime à être distribué par Bally 
Midway. Les versions Data East et 
Midway se distinguent par le nom du 
fabricant sur l'écran titre et par 








er Ême: 


le chapiteau et les œuvres d'art du cabinet. 


Le but du jeu est de terminer un certain 
nombre de hamburgers tout en évitant les 
aliments ennemis. 


Lorsque le protagoniste principal, le chef Peter 
Pepper, le personnage du joueur, parcourt la 
longueur d'un ingrédient (petit pain, galette de 
viande, tomate, etc.), il tombe d'un niveau. S'il 
atterrit sur un autre ingrédient, ce dernier 
tombe à son tour d'un niveau. Un hamburger 
est terminé lorsque tous les ingrédients 


alignés verticalement 


ont été déposés hors du labyrinthe et sur une 
assiette d'attente. Une fois que tous les 


hamburgers sont terminés, le niveau de jeu est 


terminé. 




















En faisant des hamburgers, le joueur doit éviter les difficulté, avec plus de hamburgers et d'ennemis, des 


antagonistes, trois types d'ennemis: M. Hot Dog, M. hamburgers qui ont plus de parties et / ou des 

Pickle et M. Egg. Les ennemis peuvent être esquivés, dispositions qui permettent à Peter Pepper d'être 

étourdis, écrasés par un ingrédient qui tombe, ou plus facilement coincé et plus difficile pour lui 

lâchés en les attirant sur un ingrédient puis en le d'atteindre les ingrédients. Remplir les six écrans 1UP 650 HI 20000 5 5 5 4 

faisant tomber. Dans ce dernier cas, la pièce tombera ramène le lecteur au premier. 82 = = Ÿ = 
PRE 






de deux niveaux supplémentaires pour chaque ennemi -5-5-6-5#- 


attrapé dessus. Les ennemis qui ont été écrasés ou | | . | EX—= = E Né -û 
. | | BurgerTime a eu beaucoup de succès. Il a été porté = = PRES = 
lâchés retournent dans le labyrinthe après quelques | | | + _ Nu mé à 
| | sur plusieurs ordinateurs et consoles domestiques: doses — pme — sont — D — 
secondes. Les ennemis abandonnés accordent des | | : = == . cn 
| | | Apple Il, Atari 2600, BBC Micro, ColecoVision, = — RE = CE — 
valeurs de points plus importantes que les ennemis | 
Commodore 64, MS-DOS, Mattel Aquarius, MSX, EE , | 


écrasés; par conséquent, pour obtenir un score élevé, ; | . 
NES et TI-99 / 4A. Plus récemment, il peut être 


le joueur doit attirer plus d'un ennemi sur un ingrédient : nn | 
trouvé sur les téléphones mobiles, le VG Pocket 


juste avant de le déposer. | | ; | 
Caplet de Pelican et la console virtuelle Wii. Le jeu 


lui-même est également le dernier jeu NES sorti sur 





le service Virtual Console pour Wii. 


ï 


LL | ù 
| 


Peter Pepper a des coups de poivre à secouer sur les 


ennemis proches pour les étourdir et les rendre 2 
Lorsque Data East a fait faillite en 


| 
| 


inoffensifs pendant quelques secondes. Des coups ; Le 

: | 2003, G-Mode a acheté la plupart des propriétés 
supplémentaires sont obtenus en ramassant des | 

| | intellectuelles de Data East, notamment 

aliments bonus, comme du café, un cornet de glace ou | | 

| | | | BurgerTime, BurgerTime Deluxe, Super 
des frites, qui apparaissent au centre du labyrinthe | | 

| en | BurgerTime et Peter Pepper's Ice Cream Factory. 

lorsqu'un certain nombre d'ingrédients ont chuté. 


Il y a six écrans de dif- 
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Castlevania, connu au Japon sous le 
nom d'Akumaijou Dracula (Devil's Castle 
Dracula), est une plate-forme d'action 
développée et publiée par Konami pour 
Fami-Com Disk System. Il a ensuite été 
porté au format cartouche et publié en 
Amérique du Nord et en Europe pour la 
NISHS} 


Castlevania place les joueurs aux 
commandes de Simon Belmont alors 
qu'il parcourt le château du comte 
Dracula, qui émerge tous les 100 ans. 
Simon affronte de nombreux boss en 
cours de route, dont Frankenstein, Igor, 
le Mummy Man, le Phantom Bat, la reine 
Medusa, le Grim Reaper et le comte 
Dracula lui-même. Simon rencontre 
Dracula dans son antre et le bat. I 
échappe au château alors qu'il s'effondre 
et les crédits roulent. Le crédit comporte 
de faux noms pour se moquer d'acteurs 
de films d'horreur classiques tels que 
Bela Lugosi, Boris Karloff, Max Schreck 
et Christopher Lee. 


Castlevania les usages Plate-forme 
gameplay et donne à Simon un Magic 
Whip à utiliser comme méthode standard 
de combat ainsi que de mouvement et de 
saut. Le fouet de Simon a un délai entre 
l'entrée du bouton du joueur et son 
utilisation par Simon. Simon a une vie et 
commence par trois vies. Lorsque sa 
jauge de vie est épuisée ou qu'il tombe 
dans une fosse, il perdra une vie. Une 
fois qu'il a perdu toutes ses vies, il 
commence au début du bloc d'étapes 
dans lequel se trouvent les joueurs (dont 
il y en a six). Chaque transition d'écran 
mène à une nouvelle étape; les joueurs 
finiront par atteindre une zone où ils 
doivent épuiser la jauge de vie d'un boss, 
ce qui leur permet de progresser. Les 
joueurs peuvent reconstituer la santé en 
trouvant de la viande cachée dans les 
murs et peuvent gagner une nouvelle vie 
en gagnant un certain nombre de points 
(qui sont gagnés en battant des ennemis, 
en ramassant des sacs d'argent et en 
complétant un bloc). 
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Castlevania a été développé et publié par Konami pour le FamiCom 
Disk System sous son titre original Akumaj6 Dracula. En raison de 
son succès, il a été publié en format cartouche et a ensuite été 
publié pour la NES. La version cartouche a ensuite été publiée au 
Japon. C'était l'un des premiers jeux de plate-forme majeurs sur la 
NES et une partie d'une deuxième vague non officielle de jeux vidéo 
pour la NES. Sa sortie a coïncidé avec le 90e anniversaire de 
Dracula de Bram Stoker. 


Un jeu également intitulé Akumajo Dracula a été développé 
simultanément pour le MSX2. Il est sorti un mois après le jeu Disk 
System. Il est sorti en Europe sous le titre Vampire Killer où il était 


le premier jeu de la série à sortir. La version 
MSX2 comportait différents domaines et une 
structure différente. 


Castlevania a été porté sur une grande variété 
de consoles de jeux vidéo, de consoles de jeux 
portables, de systèmes informatiques 
domestiques et de téléphones mobiles. La 
sortie NES du jeu a été adaptée pour les ar- 
cades vidéo à la fois dans le cadre de la série 
Play Choice 10 de Nintendo et (avec l'ajout 
d'un mode de jeu compétitif à deux joueurs) la 
Nintendo Vs. Système. En 1990, des versions 
du jeu 


ont été lancés pour IBM, le Commodore 64 (tous deux développés par 
Unlimited Software) et le Commodore Amiga (développé par 
Novotrade). Une version ROM du jeu a été publiée pour le FamiCom 
japonais en 1993. Le portage a omis l'écran d'enregistrement du nom 
de la version originale de FamiCom (ainsi que l'enregistrement) et a 
inclus un mode «Easy». En 2002, Konami a sorti les trois premiers jeux 
NESCastlevania pour Windows sous le nom de Konami Collector's 
Series: Castlevania & Contra. Cela a ensuite été ajouté à GameTap en 
2006. En 2004, Castlevania a été publié pour Game Boy Advance dans 
le cadre de la série Classic NES publiée par Nintendo. Les faux 
génériques de fin du jeu, qui sont pour la plupart des jeux de mots sur 
les noms de stars de cinéma d'horreur vétérans, ont été supprimés 
dans cette version. Cependant, il possède la fonction de sélection 
d'étape. 


Depuis sa sortie originale, Castlevania a reçu un accueil généralement 
positif. Il s'est vendu de manière impressionnante et a été considéré 
comme un classique par Retro Gamer et IGN. Il a été classé 22e meilleur 


jeu réalisé sur un Ninten- 


do System dans la liste des 200 meilleurs jeux de 
Nintendo Power en 2006. Game In-former l'a 


classé 48e meilleur jeu jamais réalisé en 2001; le 


] 


personnel a noté que son gameplay établissait 


une norme pour l'industrie. IGN l'a classé 19e sur 


ER EH 
., 


sa liste des meilleurs jeux NES. 
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IKkari Warriors est un jeu d'arcade à atteindre le village d'Ikari. Les unités ennemies qui 


défilement vertical, shoot'em up tentent de tuer le joueur comprennent des chars, 
développé par SNK et publié en des soldats ennemis et des hélicoptères. Un 
Amérique du Nord et en Europe par certain nombre de power-ups en cours de route 


Tradewest en 1986. Initialement intitulé _ aident le joueur à remporter la victoire. 
Ikari («Fury») au Japon, lkari Warriors 
était le premier de SNK. une percée 

majeure aux États-Unis et est devenu 





Ikari Warriors a été le premier jeu vidéo 


| | _. populaire à utiliser des joysticks rotatifs: 
une sorte de classique. Le jeu est sorti à 


l'époque où il y avait de nombreux 
clones de Commando sur le marché. Ce 
qui distingue les Ikari Warriors, ce sont 
les joysticks rotatifs et le mode deux 
joueurs. 


ceux qui pouvaient être tournés en plus 
d'être poussés dans huit directions (TNK 


III, sorti en 1985, également de SNK, a été 

le premier à utiliser de telles manettes). Le 

jeu comportait également deux boutons, un 

pour le pistolet standard et un autre pour 

lancer des grenades. Cela a permis à deux 
Le joueur prend le rôle de guerriers de joueurs de jouer en coopération, côte à 





type commando nommés côte - l'un des rares 


Ralf et Clark, qui doivent essayer de 


jeux pour le faire à l'époque - et utiliser des 
véhicules. L'armoire de jeu était un montant 
SE Tate ET R 


Le joueur commence comme l'un des deux guerriers 
de type commandement, vêtu de rouge (Ralf) ou de 
bleu (Clark). Ils doivent procéder du bas de l'écran 
vers le haut, vers le village. Les soldats ennemis et 
d'autres unités tentent de les empêcher d'atteindre le 
village. En cours de route, les joueurs peuvent 
commander des chars ennemis pour les aider à se 
frayer un chemin à travers le personnel ennemi. Les 
chars sont immunisés contre les balles ennemies, 
mais ont un approvisionnement limité en carburant et 
subiront des dégâts lorsqu'il s'épuisera ou que le char 
sera pris dans une explosion, emportant le joueur 
avec lui à moins qu'il ne puisse sortir du char et 


s'échapper. avant qu'il n'explose. 


Ikari Warriors a également été le premier jeu de style 
«Commando» à donner au joueur une quantité limitée 


de munitions. 


Tourner le joystick a changé la direction du 
personnage face indépendamment de la direction 
dans laquelle le personnage se déplaçait, comme 


contrôlé en poussant le 





manette. Cela a donné au joueur la liberté d'attaquer ou 
de marcher dans huit directions différentes. Aucun coup 
n'est tiré directement devant le joueur; le guerrier utilise 
la mitrailleuse dans sa main droite et lance des 
grenades avec sa gauche. Si un lecteur met trop de 
temps à se déplacer vers le haut de l'écran, l'ordinateur 
commence à utiliser «appel au feu». Une tache rouge 
apparaît sous lui. |l s'agit de suivre le feu pour accélérer 


le jeu. 


Ikari Warriors a été porté sur plusieurs systèmes 
domestiques de l'époque, notamment NES, PC, 
Apple Il, Atari ST, Atari 2600, Atari 7800, Amiga, 
C-64, ZX Spectrum et Amstrad CPC. 


Un portage moins connu du jeu existe pour le 
Sega Master System, distribué sous le nom de 
Time Soldiers. Bien que le jeu ait été développé 
par l'éditeur désormais disparu Alpha Denshi et 
distribué hors du Japon par Romstar, le jeu a été 
initialement publié par SNK et est 
fondamentalement un titre SNK. Il a été 
prétendu être un «knock off» des guerriers Ikari, 
bien qu'il soit considéré comme le port du 
système maître actuel des guerriers Ikari. 
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Kid Icarus est un jeu vidéo de a choisi le FamiCom Disk System car le F Es STORY A 
re , RON Fe AP AP A D D 
plate-forme d'action pour le FamiCom support Disk Card du périphérique | ul 
Disk System et la NES. permettait trois fois la capacité de 
ae Xi BiLe stockage des cartouches de la console 
intrigue de Kid Icarus tourne autour de 
Ê ets | FamiCom (et NES). Combiné 
la quête du protagoniste Pit pour trois 
trésors sacrés, qu'il doit équiper pour _— 
| avec la possibilité de stocker la 
sauver le monde fantastique grec Angel | | 
| , progression des joueurs, le format de la 
Land et sa règle, la déesse Palutena. Le | ; : 
| | _ disquette a permis aux développeurs de 
joueur contrôle Pit à travers les zones de : | 
créer un jeu plus long avec un monde de 
plate-forme tout en combattant des | ; | | 
| jeu plus étendu. Mythe of Light: The Mirror 
monstres et en collectant des objets. Leur en : 
ne | | | of Palutena a été le début de Toru Osawa 
objectif est d'atteindre la fin des niveaux ; . 
en tant que concepteur de jeux vidéo, et il 
et de trouver et vaincre les monstres boss | 
| ns était le seul membre du personnel à 
qui gardent les trois trésors. | | : | 
travailler sur le jeu au début du projet. 
Osawa (crédité dans la version américaine 
comme Inusawa) avait l'intention de faire 
Ce jeu a été conçu dans la division de Myth of Light: The Mir- ror of Palutena 
Recherche et Développement 1 de un jeu d'action avec des éléments de jeu 
Nintendo, tandis que la programmation de rôle, et a écrit une histoire enracinée 
était gérée par la société externe dans la mythologie grecque, qu'il avait 
Intelligent Systems (connue sous le nom toujours été friand de. Il a dessiné le 
de Myth of Light: The Mirror of Palutena 
à l'époque). Le jeu était développé 
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pixel art et a rédigé les spécifications techniques, qui 
ont servi de base au prototype jouable programmé 
par Intelligent Systems. Après la fin de 
l'action-aventure de Nintendo, Metroid, davantage de 
membres du personnel ont été affectés au 
développement de Myth of Light: The Mirror of 
Palutena. 


Le jeu a été réalisé par Satoru Okada (crédité 
comme S. Okada) et produit par 

le directeur général de la division R & 
D1, Gunpei Yokoi. Hirokazu Tanaka a 
composé la musique de Myth of Light: 
The Mir- ror of Palutena. Yoshio 
Sakamo- to (crédité comme Shikao.S) a 





rejoint 

l'équipe dès son retour de vacances après 
l'achèvement de Metroid. 

Il a rationalisé le processus de développement et a pris de 
nombreuses décisions qui ont affecté la conception du jeu 
de Myth of Light: The Miror of Palutena. Plusieurs 
éléments hors de propos ont été inclus dans le jeu, tels 
que des cartes de crédit, un sorcier transformant le 


personnage du joueur Pit en aubergine, et un grand, 


nez en mouvement qui était censé ressembler au 
compositeur Tanaka. Sakamoto attribuait cet humour 
débridé à l'ancien personnel de la division R & D1, qu'il 
qualifiait d'«étrange». Osawa a déclaré qu'il avait 
initialement essayé de rendre Myth of Light: The Mirror 
of Palutena complètement sérieux, mais qu'il avait opté 
pour une approche plus humoristique après les 
objections de l'équipe. 


Pour respecter la date de sortie prévue du jeu, le 19 
décembre 1986, les membres du personnel ont fait des 
heures supplémentaires et sont souvent restés au bureau 
la nuit. Ils utilisaient des cartons déchirés comme lits et se 
couvraient de rideaux pour résister aux basses 
températures du bâtiment de développement non chauffé. 
Finalement, Myth of Light: The Mirror of Palutena était 
terminé et est entré en production trois jours à peine avant 
la date de sortie. 


Malgré son accueil critique mitigé, Kid Icarus est un 
classique culte. Les critiques ont loué le jeu pour sa 
musique et son mélange d'éléments de jeu de différents 
genres, mais ont critiqué ses graphismes et sa difficulté 
élevée. 
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Mighty Bomb Jack est la suite du jeu de 





plateforme d'arcade Bomb Jack de 1984, publié 
par Tehkan (connu aujourd'hui sous le nom de 


Tecmo). 


Dans Mighty Bomb Jack, Jack, le 
protagoniste, doit parcourir 16 niveaux 
répartis dans une pyramide afin de 
vaincre le démon Belzebut et de sauver 
ÉREtERO) ER EE TT 


Chaque niveau est divisé en deux parties; 
une zone d'action et une salle du Palais 
Royal. La mécanique et la conception des 
niveaux des salles du Palais Royal 
proviennent directement de Bomb Jack. Les 
zones d'action peuvent être divisées en 


plusieurs 


Développeur Tecmo 


Éditeur 


Compositeurs 


Tecmo 
LÉNLEÉERMEETLO 
Michiharu Hasuya 
Dates de sortie JPA 24 avril 1986 

NA juillet 1987 

UE 1988 


Jeu de plateforme 





JAcn 


portions, et contiennent des power-ups 
Genre 


généralement cachés dans des coffres au 


Les modes Joueur unique, 


trésor tels que des sacs d'argent, des Mighty eee 
Coins et des Mighty Drinks. Les Mighty Coins 
permettent à Jack de changer de couleur; le 
bleu permet à Jack d'ouvrir des coffres au 
trésor orange, l'orange lui permet d'ouvrir 
n'importe quel coffre au trésor en le touchant 
simplement par le côté, et le vert transforme 
tous les ennemis à l'écran en pièces pendant 5 
secondes. Mighty Drinks ajoute 10 secondes 
au chronomètre du jeu. Des passages secrets 
peuvent également être trouvés dans les zones 
d'action, activés en trouvant un Sphinx dans un 


coffre au trésor visible ou caché. 








Pour éviter que le joueur ne devienne trop 
«gourmand», le jeu envoie automatiquement le 
joueur dans une salle de torture s'il obtient plus de 
9 pièces puissantes ou 99 secondes sur le 
chronomètre du jeu. La seule façon d'échapper à 
une salle de torture sans perdre de vie est de 
compléter un certain nombre de sauts, qui sont 
décomptés à l'écran. Une fois que le joueur quitte 
la salle de torture, Jack perd automatiquement 
toutes les Mighty Coins, le chronomètre est remis à 
60 secondes et le jeu recommence depuis le début 
du niveau actuel. 


Une Nintendo VS. La version système du jeu est 
sortie en 1986 pour le marché japonais (à ne pas 
confondre avec la version arcade dédiée d'origine). 
Différences entre l'original et VS. les versions 
incluent l'ajout d'un mode à deux joueurs, la 
modification des emplacements de certains 
passages secrets et la suppression d'une chaîne 
dans les salles du Palais Royal. 


Le jeu a reçu des critiques mitigées à négatives, 
avec l'appel de Gamespot 








Le jeu a reçu des critiques mitigées à négatives, 
Gamespot qualifiant le jeu de «répétitif» et de 
«cassé», tandis qu'Eurogamer l'appelait «[plutôt] 
intelligent», mais «pas vraiment profond». IGN a 
qualifié la version console virtuelle Wii de Mighty 
Bomb Jack de «mauvais candidat pour votre 
investissement en temps». 





Nintendo Life a critiqué la plate-forme et la 
conception des niveaux du jeu, déclarant que «la 
dynamique [du jeu] est quelque peu brisée» et que 
«la clé du succès est d'anticiper comment [les 
ennemis] bougeront pour passer», parce que leur 
comportement est «presque aléatoire». D'un autre 
côté, Nintendo Life a fait l'éloge des secrets du jeu, 
ce qui «ajoute une certaine rejouabilité» et du sens 
de l'humour du jeu. 





